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Brezplačna dostava 
nad 30€ ter možnost 
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UGODNO PS 
Aion 42,00€ Wil Dead Space Extraction 42,00€ Nhi 10 45,00€ 
Resident Evil 5 37,00€ PSP Soul Cali. Broken Destiny 33,00€ Brutal Legend 55 00€ 
, »ZiAA ; z - stva ke GAME P5263 na 3333 
Batman Arkham Asylum 37,00€ PC Champ. Manager 10 SE 37,00€ SuperCar Challenge 55,00€ 
Red Faction Guerilla 37,00€ X360 King of Fighters 55,00€ Call of Juarez: Bound Blood 55,00€ 


"Pogoji uporabe Mobazar- Uporabniki predplačneike telefonije, preverite stanje na vašem računu. Ornogočite prejemanje wap povezav in GPRS/UMTS prenas podatkov. Poslan SMS je zaračunan po ceniku operaterja (Mobitel, Smnobil, 
Debiteli, cena povratnega sms-a je 2,49 EUR (Mobitel, Debitel) in 2.50 EVA (Simobil). Z uporabo se strinjate s splošnimi pogoji na www smscity net/mobazar. Mobazar je naročniška storitev in uporabnikoe prinaša največ 5 sporočil na mesec z 
wap povezavo do galerije, iz katere si lahko naložijo neomejeno število mobilnih vsebin. Cena sporočila je 2,49 EVR (Mobitel, Debitel) in 2,50 EUR (Simobil), V vse cene je vštet DOV. Od pogodbe, ki je shranjena na sedežu podjetja, je motno 
odstopiti kadarkoli. Odjava: GAME STOP na 3333. Reklamacije: 02 46 14 595, reklamacijesmsoty net. Poniadnik ThreeAnts Kobanšco. d.n.o, Zg. Bistrica 22, 2310 Slov. Bistrica 
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RAČUNALNIŠKI ZABAVNIK povprečna naklada: 14 K 


po vseh koteh. 


Alpress d.o.o., Dunajska 5, Ljubljana 


Samo Žargi, telefon: 01 / 473 82 80 


Dunajska 5, 1000 Ljubljana, jokerajoker.si 
telefon: 01 / 473 82 83 


NAGLAVNI IN GOVORNI UREDNIK 
David Tomšič 
DEZIJN"" IN GRAFIČNI PRELOM 
David Tomšič 
REDIGENT PO CESTI GRE 
Sergej Hvala 
REDITELJ NATLAČENKE!" 
Matjaž Strancar 
LUSTRATORKI 
Primož Bertoncelj, Tanja Semion 
JOKER CREAM TEAM" 


Aggressor, Case, 
LordFebo, Luni, 
Navi, Sneti, 
Ouattro, Yohan 


Bojan Pretnar, telefon: 01 / 473 82 86 
bojan. pretnarčadelo-revije.si 
telefon: 01 / 473 81 23, 473 81 24 


Naročniki imajo imajo sprva 15 % popusta pri plačevanju na šest mesecev in 

20 % pri plačevanju na eno leto. Lestvica nadaljnjih popustov je navedena na 

naši spletni strani. Naročnina se po izteku plačanega obdobja samodejno po- 
daljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 
Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5 %. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker si ga redno maneš. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Zelo raznolik je tale marončni Joker. Klasičnih 


predogledov ni, smo pa povzeli nekaj zanimivih 


iger v raportu z a igrarske 


ITIZIMETITIO 


razstave, pa še na lbizo smo poslali nekoga, ki 
je potem itak vse nafehtano pozabil na ženskem 
WCju na letališču. Zelenci! 


Obe a! 


Red Faction: Guerrilla 30 Mini Ninjas IL-2 Sturmovik: 

Resident Evil 5 31  Hearts of Iron 3 , Birds of Prey (konz.) 68 
Need for Speed: Shift 32 Order of War 42 Trash Panic (konz.) 69 
Darkest of Days 34 FIFA 10 51 NHL 10 (konz.) 70 
AaaaaAAaAAAAAMAAMA!!! 35 mali opisi za PC 53 Wet (konz.) 71 
Operation Flashpoint: Invincible Tiger (konz.) 62  Deamon's Soul 12 
Dragon Rising Y Uncharted 2 (konz.) 64  drkamožni opiski TI 
Section 8 FIFA 10 (konz.) 66 


ŽELEZNINA, PF 


NJE 


azdi, 


Mini testisi En testis je jajček in to mini dobesedno, drugi pa je velik ploščat pravokotnik. 54 


u; 


Windows 7 Microsoft je čisto zares splovil nov sistemek. Se (s)plača? Se. Oboje. 56 
F-T-TITTTTE iki .. 
E i ua mia oni — z 

V zen gozdičku Bi/i smo na tokijskem Game Showu. Bili srednje navdušeni. Poročamo. 12 

Dan za polifonijo Kaj nam je poKAZU NORI Jamauči? l, Gran Turismo 5, kajpak! 18 

OD - Han Zadnji dve pismenki pomenita Tokio. Turistična predstavitev vzhodne metropole! 21 

Vesoljski prakavboji Mineva četrt stoletja od ene največjih igrarskih legend. 24 

Beatli Eni so bili za Bitlese, drugi za Stonese. Mi smo za oboje, toda zdaj za prve. 58 

Pisani brenk /granje komadov od Beatlov zahteva znanje treh akordov. Zdaj je še preprosteje. 60 

Prihodnost je 3D! /ntervju s producentom stereoskopske igre Invincible Tiger. 62 

Školjka pustolovka DS ima pester nabor avantur, ali niso vse vredne igranja. - 


Gojka /ovi PSP se sicer pri nas ne prodaja, vendar ga Joker vseeno predstavlja 


POGOSTO STALNE RUBRIČICE » 


Uvodnjak 
Uma Turban si 
Slikosuk 84 


Storija 


Wi-fi spada v kategorijo tistih reči, ki se v teo- 
riji slišijo fajn, v praksi pa nikoli ne delujejo 
tako, kot bi morale. Zamisel je nedvomno kul 
- dostop do lokalnega omrežja in interneta od 
kjerkoli v stanovanju, in to brez hidrinega 
gnezda kablov. Ou jea, grem takoj po ruter in 
par kartic! Le počasi, dragi bralec, drugače se 
boš opekel, kot se nas je ničkoliko. Brezžična 
omrežja namreč ostajajo ujeta v magičnem 
krogu nezadostnosti in na obzorju ni videti 
rešitev. Razloga za to sta dva. Prvič, naše 
kočure niso zgrajene s prijaznostjo do šibkih 
radijskih valov v mislih. Betonska stena tu, 
hladilnik tam, kovinska miza drugje in že je 
upad signala na kritični meji. Drugič, moči 
oddajanja in sprejemanja ni moč povečati. 
Radijsko valovanje je oblika elektromagnetne- 
ga sevanja in kot bržkone veš, naša krhka te- 
lesca s slednjim niso v najboljših odnosih. 
Rešitev ni niti toliko opevani standard 
802.11n. Ta obljublja večji domet in višje pre- 
nose, a v resnici, kot sem nedavno žalostno 
ugotovil, prinaša kvečjemu zmedo. Za začetek 


Kražka 
Jokerplov da 
Crtič deluks 90 
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te naskočijo zviti proizvajalci, ki za kakih 50 
evrov prodajajo kvazi-N usmerjevalnike z eno- 
tokovnim delovanjem (primer je Linksys s 
svojim WRT120N). Te naprave sicer znajo de- 
lovati v načinu N s 40-megaherčno širino ka- 
nala, ampak vsled enojne antene ne morejo 
doseči pričakovanega. Nasprotno! Kot se iz- 
kaže v praksi, je zadeg takega ruterja v obsto- 
ječe omrežje škodljiv. Iz meni neznanih razlo- 
gov namreč odjemalci 802.11b/g (wi-fi tele- 
fon, PS3, xbox 360, Logitech sgueezebox ...) 
v navezi z ruterjem standarda N delujejo kakih 
50 % počasneje. Kdor sanjari o nadgradnji 
domačega brezžičnega omrežja, mu zato na 
srce polagam naslednje: a) kupi 'pravi' 
usmerjevalnik N, recimo D-link DIR-655; b) 
vse odjemalce nadgradi s karticami 802.11n; 
c) če slednje ni možno, stari ruter pusti vklo- 
pljen in uporabljaj medsebojno povezana wi- 
fija, enega za naprave N in enega za stare B/G. 
Ali pa, kot sem storil sam, po stanovanju 
zvleci dobre stare kable. Luni 


OGLAŠEVALCI omami 


Bolha 52  Colhy 2 
Big Bang 1,55 Kolosej 50 
Cenex 85  PlanetTuš 86, 91 


Simobil 92 Vzajemna 
Sisplet 69 
Unicef 31 


Spet ena nenavadnejših naslovnic. Kdo je na njej? Hello Kitty, Gundam in par japanskih frač. 
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enavadna naslovnica, celo bolj kot sicer, 
ima podlago: JCT je šel na sindikalca v 
Japan. Prvenstveni izgovor je bil tam- 
kajšnji vsakoletni igrarski bazar, druga- 
če pa je bil že skrajni čas za konkretno 
rokovanje s to drugačno, odmaknjeno in hkrati vpliv- 
no kulturo. Japonska se nas skozi tod gledane filme 
le bežno dotakne, a tisti redki prizori in govorice sli- 
kajo deželo precej nenavadno. Pričakovanja turista 
so zato lahko zelo vznesena. Predstavljamo si super- 
hitre vlake, podzemske železnice s poklicnimi tlači- 
telji potnikov in postaje z milijonskim dnevnim pro- 
metom. Po neonskih ulicah se bržda vozijo futuris- 
je gvišno vsaj en načičkan skyline in tamkajšnje 
smrklje so direkt iz animejev. Roboti in 3D-televizor- 
ji so današnja tehnologija, nebotičniki imajo sledove 
Godzilinih krempljev, Hello Kitty je vseprisotna in 
vsak od nas bo domov prinesel par rabljenih spod- 
njih gat od najstnic, katere se po nevemkateri urba- 
ni legendi da kupiti v avtomatih. (Gate, ne najstnic.) 
Tako smo razmišljali visoko nad prostranostmi sibir- 
ske tajge, ko smo bili v živinskem oddelku aviona 
sključeni v položaj fetusa. 
Japanci so malo vesoljski, ampak ko se privadiš za- 
me dokaj nenaravni vljudnosti, drobnim posebnos- 
tim, kakršen je ritual sprejemanja in vračanja gotovi- 
ne, popolni zabitosti, kar se angleščine tiče, zvenu laj- 
najočih štacunarskih fraz in neprestanemu bolščanju 
v tanke, dolge mobilnike, se Tokio kljub svoji mega- 
mestnosti izkaže za povsem zemeljski in ima, kot bi 
rekel Vincent Vega, "same shit, only a little different." 
Vozijo in hodijo dosledno po levi, zelena luč na sema- 
forju rahlo vleče na modro, rojalni sa sirekom je guar- 
ter pounder w/cheese in big mac je biggu makku. Še 
največ k tujskosti doprinesejo pismenke. Resda je pri 
vseh napisih, ki se utegnejo tikati tujcev, tudi latinica, 
vendar je sporazumevanje vseeno otežkočeno. Izgu- 
biš se ne, a oziraje na žalostno prej omenjeno dejstvo, 
da ljudje tam zvečine ne znajo zemeljščine, je kakrš- 
nakoli napredna komunikacija nemogoča. Nič nena- 
vadnega ni, da so jedilni listi le v japonščini, kelnar pa 
ne ume izgovoriti niti cifer. Še dobro za edinstveno in 
posrečeno lastnost dokajšnjega števila njihovih pre- 
hranjevalnic: v izložbi imajo na ogled vse jedi, od žu- 
pe do sadne kupe, ulite iz plastike. Tako se izogneš 
naročilu lignja na palici, ki je videti kot velika henta- 
jevska lizika. Res pa je, da še vedno tvegaš, da bo 
znotraj privlačnega paniranja morska klobasa, da boš 
namesto juhice dobil krožnik sluzi nedoločljivega iz- 
vora in da sladoled ne bo iz gozdnih sadežev in pista- 
cije, marveč iz sladkega krompirja, potresen z zele- 
nim hrenom. Vsekakor se moraš kot turist zavedati, 
da boš prisegajoč na evropsko kuhinjo tam shujšal 
oziroma neizvirno glodal hamburgerje. Morda je ti- 
pičen ondodni futer, torej nudeljni, riž in praviloma 
surova morska flora ter favna, res zdrav, okusen pa 
baš ni. 
Naše idealistične predstave o japonski družbi kot o 
popolnem mravljišču so prav tako napačne. Tokijci 
imajo namreč večino ostalemu sodobnemu svetu po- 
znanih socialnih težav. Glavni problem države je sta- 
ranje prebivalstva, ki gre na rovaš dveh dejavnikov. 
Mladi se po eni plati zaradi stanovanjske draginje in 
brezposelnosti odločajo le za en komad otročadi, na 
drugi strani pa so starejši tako trdoživi, da imajo rok 
trajanja čez 80 let. Delež penzionistov in stoletnikov je 
zato tam, kjer sonce vzhaja, daleč največji in od po- 
kojninske blagajne je odvisnih petina državljanov. Po 
najbolj črnogledih scenarijih se utegne 127-milijon- 
sko prebivalstvo do kraja stoletja prepoloviti. Taka 
demografija je eden od razlogov za japonsko gospo- 
darsko krizo, ki se je v milejši obliki s padcem cen ne- 
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Roboti in 3D-televizorji so današnja tehnologija, nebo- 
tičniki imajo sledove Godzilinih krempljev, Hello Kitty je 
vseprisotna in vsak od nas bo domov prinesel par rab- 
ljenih spodnjih gat od najstnic, katere se po nevem- 
kateri urbani legendi da kupiti v avtomatih. 


premičnin začela že v prejšnjem desetletju. Učinek in 
hkrati dodaten razlog, saj je to začaran krog, sta brez- 
poselnost in deflacija, ki dela jen in s tem japanske iz- 
delke nekonkurenčne. Vseeno pregovorne draginje ni 
čutiti. Določene konkretnosti, recimo McDonald's, 
bencin, playstation in cigarete, so cenejše kot pri nas. 
Res je, da imajo le petodstotni prometni davek, a so 
obenem zelo odvisni od uvoženih surovin, tako nafte 
kot hrane, saj morajo zavoljo skromnega in nestimu- 
lativnega kmetijstva od Kitajcev kupovati celo riž. 
Najbrž imajo slične težave s sadjem, ki je butična dob- 
rina. Eno jabolko me je v štacuni stalo dva evra, bre- 
skev pa tri! 

Več z Japana pripovedujejo tonamenski prispevki, na 
tem mestu pa se bom tradicionalno posvetil nosilne- 
mu elementu sleherne družbe. (Ne mislim na punce, 
ki so v onih krajih razen redkih sočnih izjem nam sil- 
no nedopadljive. Imajo namreč obupno zobovje, malo 
oblin, krive noge, ploske podlate in prevelike čevlje, 
zaradi česar hodijo kot klovni.) V mislih imam pripra- 
ve za šitoarstvo, katerih etnična raznolikost me kot 
mojstra toaletologije vselej privlači. Prvi pomemben 
podatek za vsakega sralca je gostota sekretov, in ta je 
v Tokiu več kot zadovoljiva. Odlagališča so v parkih, 
na postajališčih in v vsakem štuku trgovin. Četudi 
imaš sindrom razdražljivega črevesja, ti hudega ni. Še 
na šinkansenu (brzovlaku) so WCji v vseh vagonih, in 
to brez znamenitega napisa "Ne seri kad voz stoji". 
Seveda dobiš največ EXP, ako se podelaš pri 300 na 
uro. Mimogredna zanimivost: frekvenca košev za od- 
padke je povsem drugačna. Kant glavno japansko 
mesto, pa najbrž tudi ostala, skorajda nima, ne na uli- 
cah, ne na postajah, ne na zelenicah, ne nikjer. Ne bi 
verjel, če ne bi sam izkusil dvajsetminutnega spreha- 
janja z bananinim olupkom po eni najbolj prometnih 
ulic. Te enigme okoli komunalnega sistema mi žalost 
ni uspelo rešiti. 

Nazaj k sekretom. Kljub japonskemu neobstoju člo- 
vekovega osebnega prostora, ki je najbolj izrazit na 
vlakih, koder se potniki dotikajo z nosovi in imajo za- 
radi tega ločene oddelke samo za ženske, so latrine 


spodobno intimne, dosti bolj od prepišnih ameriških. 
Često sta na razpolago oba tipa, tradicionalni in za- 
padnjaški. Prvi je tak na štrbunk, pri čemer za razliko 
od tržaških sir ješ v kontra smeri, na kar te celo opo- 
zori stenski diagram. Zavoljo ustroja neka logika te ri- 
kverčnosti sicer je, vendar objekt že privzeto ne nudi 
nikakršnega užitka. Za nameček je sila neroden in 
nezdružljiv z našimi telesnimi merami, kar rezultira v 
neizrekljivih prigodah. Priporočam le največjim ko- 
profilom. 

Je pa zato povsem druga zgodba western style. Ta je 
v osnovi nam poznana školjka, ki je za nevednega to- 
kijskega tradicionalista opremljena s slikovnim opo- 
zorilom, kako se kaka in kako se ne kaka. Dvomim, 
da je tabla plod japonskega straniščnega humorja, 
zato si mislim, da so zagotovo bili primeri uporabni- 
kov, ki so na školjki ritensko čepeči polagali kabel na 
tla. Toda ne glede na očitno pomanjkanje občega po- 
znavanje zahodne kulture Japonci ne bi bili Japonci, 
če ne bi tehnike nadgradili. Že pred odhodom sem se 
spraševal, kakšne pogruntavščine so udejanjili na 
tem področju, in niso me razočarali. Večina nobel 
školjk po hotelih, restavracijah in trgovinah je oprem- 
ljenih z električno desko in nadzorno ploščo, ki uprav- 
lja napredno sabalo oziroma bide. V ta namen imaš 
vsaj dva programa - curek in pršec - z več jakostnimi 
stopnjami, najboljši modeli pa brizgajo v ritmu muzi- 
ke, pihajo milne mehurčke ter na kraju razpočnico 
osušijo in natrejo z otroškim pudrom. Da meni pod- 
obni avanturisti ne bi spreminjali stranišča v vodo- 
met, klistirka deluje edinole, če je deska obtežena. 
Naprava me je resnično navdušila, zato sem pri priči 
vpogledal ponudbo. Take dile koštajo okoli 40.000 
jenov, od prilike 300 evrov, in bi si na licu mesta eno 
omislil, če bi bil prepričan v kompatibilnost z našimi 
klozeti. Bom raje v miru premeril luknje za vijake in jo 
nabavil naknadno. Svojo strokovno navdušenost pa 
Tokiu izkazujem z zlatim odčepnikom, nagrado za 
straniščno odličnost! 


David Tomšič 


OZNANILA 


Bungiejevi znalci na svojem 

Skupina Bungie še kar klepa igre po franšizi Halo, 
čeprav so rekli, da jih ne bodo, toda nekateri njihovi 
člani s tem ne strinjajo. Michel Bastien, producent 
Hala 2 in 3, Damian Isla, vodilni dizajner Hala 3 in 
Rob Stokes, dizajner pri Halu 3 in eden od piscev 
scenarija za Halo 2, so tako šli na svoje in ustanovili 
hiško Moonshot. Kako si bodo služili kruh? Z digital- 
nimi igrami visoke kakovosti, pravijo. Težko čakamo 
družabnike za Braid, Shadow Complex in Trials HD! 


Carovnikar v drugo 

Da CD Pojekt dela na nada- 

ljevanju proslavljenega Witc- 

herja, se je šušljalo že nekaj 

časa. Sedaj pa so Poljaki ne- 

hali s skrivalnicami in obelo- 

danili dvojko, podnaslovljeno 

z Assasins of Kings. (To ni 

predelani konzolastični odvr- 

tek Rise of the White Wolf, ki 

v hladilniku čaka na boljše 

čase.) Glavni junak bo zopet 

Geralt, ki se bo po stari navadi zapletel v vse mogoče 
politične igrice, verjetno pa tudi kako posteljno. Ker 
sta s Kratosom pobratima, saj razumete. Največja no- 
vost je grafični pogon, saj so Auroro končno odvrgli v 
smeti, zato bo plavolasec puncam lahko kazal luštne 
sončne zahode z vsemogočimi efekti. Poleg tega so 
napovedali globlji bojni sistem (juhej), ki bo vključeval 
OTEje (malo manj juhej) in živahnejše prebivalce fan- 
tazijske dežele Temeria, ki naj bi bili še bolj pozorni na 
junakova herojska ter vsakodnevna dejanja. Konzolna 
inačica enice je padla v vodo, dočim imajo dvojko, ki 
se ima najprej pojaviti na pecejih, potrjetno v načrtu 
za sobne sisteme. Založnika še iščejo, je pa poljsko 
računalniško podjetje Optimus S.A. po najavi Witcher- 
ja 2 pokazalo namero o prevzemu CD Projekta. 


Legende se vračajo 

Še več nadaljevanj in vračanj starih imen je pred na- 
mi. Okej, da Blue Byte vkup daje Settlerje 7 (ja, se- 
dem), ni ravno presenečenje. Veliko bolj pa človeka 
zdrma, da se Bohemia po izidu ArmA 2 usmerja v 
znanstvenofantastične vode, in to kar z rimejkom 
klasike Carrier Command, enega bolj prelomnih na- 
slovov iz osemdesetih let. Igra za PC, xbox 360 ter 
PS3 bo kombinacija strategije, frčanja s futuristič- 
nimi mornariškimi letalci in boja na kopnem, za kar 
vemo, da Čehi obvladajo. Futurističen bo seveda tu- 
di podaljšek realnočasovke Dawn of War 2 z naslo- 
vom Chaos Rising. Slednji bo tudi v dvojko pripeljal 
kaos kot igralno raso, nadaljevala pa se bo tudi enoi- 
gralska kampanja Blood Ravenov, ki bodo mogli na- 
predovati do tridesete stopnje. Hmm, skoraj kot v 
mmorpgjih. Še eno hitro nadaljevanje: francoski Ma- 
deo pospešeno dela Trackmanio 2. Kultno dirkaško 
serijo so končno opazila tudi velika imena, saj je Ubi- 
soft kmalu po tej najavi Nadeo enostavno pohopsal. 
Ziher bo notri Ezio, khm, enzo. 


Namco bi nas zasužnjil 

Vsaj v igri. Japonski založnik je namreč obelodanil 
Enslaved, akcijado za xbox 360 in PS3. V njej se bo- 
sta 150 let v apokaliptični prihodnosti našla mišič- 


njak Monkey (vsaj eden, ki mu bomo lahko narav- 
nost rekli opica!) in piflarsko ženšče Trip. Ko pobe- 
gneta z ladje, s katero ju hočejo odpeljati v suženjst- 
vo, Trip s posebno ovratnico zasužnji Monkeyja, da 
bi ji ta pomagal priti do domače naselbine. Samotar- 
ski gorostas bi se namreč v nasprotnem primeru šel 
ravsat z bivoli. Z mišicami enega in sivimi celicami 
druge bosta morala prinašati okoli horde pobezljanih 
robotov in zverjadi, ki je poselila ostanke nekdanje 
civilizacije. Reč delajo Ninja Theory, avtorji Heavenly 
Sworda, še zanimivejši pa je podatek, da je produ- 
cent Andy Serkis, prav tisti igralec, ki je upodabljal 
Golluma v Gospodarju naprstnih obročkov. Jasno, 
saj je sodeloval že pri HS. Upajmo, da bo tokrat igra- 
nje enako napredno kot podoba. 


Def Jam Rapstar 

Rokerji imajo že lep čas svoj Rock Band in Guitar He- 
ro, ljubitelje elektronskih ritmov bo koncem meseca 
blagoslovil DJ Hero, pevski navdušenci povzročajo 
glavobole sosedom s Singstarjem. Kmalu pa bo po- 
skrbljeno še za hitrostne nizače rim, saj bo pozimi 
uletela reperska verzija simulacije karaok. Za vse 
konzole trenutne generacije jo klepajo novinci z 
gangsterskim imenom 4mm Games. Spočetka bo na 
voljo 40 komadov, ki bodo segali od starošolskih 
carskosti v stilu Run DMC do novejšega MTV-hipho- 
pa, kot je Kanye West. Princip bo podoben tistemu iz 
Singstara in podobnega špilovja — petje, khm, čveka- 
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nje v skladu z navodili na zaslonu. Kajpak bo to moč 
početi v več, preferabilno s par mačkami na sprem- 
ljevalnem vokalu. Velik poudarek bo na druženju, ta- 
ko da bo moč ustvariti svojo posadko (crew) in se po 
spletu pomeriti z drugimi. Prav tako bo v povezavi s 
kamero moč snemati videospote, jih urejati in objav- 
ljati. Seveda boš kup posameznih komadov lahko 
naknadno pridobil v obliki DLCja. Straight outta 
Compton, bitches! 


Spore bo filem 

Spore, ki je kljub menda blaznemu piratiziranju že 
presegla 3 milijone prodanih kosov, bo postal temelj 
dolgometražni animiranki. Le-to bo EA naredil v špa- 
noviji s 20th Century Fox oziroma njihovim studiem 
Blue Sky, ki dela serijo Ice Age, režiral pa bo Chris 
Wedge, predstojnik odlične risanke Roboti. Drugih 
podatkov še ni, zato ne vemo, kakšen bo križanec 
med sprevrženo lovkasto nakazo in ono trknjeno ve- 


verico, ki si išče želodov. Mimogrede, druge EAjeve 
franšize, ki so v različnih fazah poti na platna, so 
Dead Space, Mass Effect, Army of Two in The Sims. 
Pa nikjer Uweja na spregled! 


Slovenija za Flight Simulator X 

Kokoška je v Microsoftovem simulatorju civilnega le- 
talstva predstavljena komaj kaj bolje kot zelena zapla- 
ta pod Alpami, zato gre vsa hvala ekipi Slovenija Sce- 
nary Team, ki je po dvoletnem razvoju izgotovila prvi, 
vzhodni del scenarija SLO4FSX. Gre za štirigigabajt- 
ni, zastonjski skupek visokorazločljivih tekstur, hri- 
bov in dolin, mest in cest, dvanajsterice vzletišč ter 
šestdesetih letal, ki v resnici preletavajo slovensko 
nebo. Tako lahko s pilatusom PC-9 vzletimo v Slo- 


venj Gradcu, preletimo šoštanjsko termoelektrarno in 
velenjski grad, zaokrožimo nad Celjem, sledimo Savi, 
se obrnemo proti severu in se pobalinsko zaletimo v 
TV-oddajnik na Kumu. Dodatek je ogromen doprinos 
v svet slovenskega virtualnega letalstva, zato ga mo- 
ra preizkusiti poslednji lastnik desetice. Povezava do 
softvera in foruma je www.slo4fsx.si. 


Katera bo najbolje prodajana igra Božiča? 
Angleška pobiralnica stav Paddy Power, kjer se je 
moč pridušati za vse mogoče, je začela pobirati sta- 
ve, kateri igralski naslov bo to holidejsko-holivudsko 
sezono najbolj razturil. Vodi seveda Call of Duty: 
Modern Warfare 2, zaradi katerega je dosti špilov 


MODERN WARFARE 


(Army of Two: The 40th Day, Max Payne 3, Dante's 
Inferno, Bad Company 2) raje skočilo v 2010. Franši- 
za CoD je doslej ustvarila več kot milijardo dolarjev 
prometa, analitiki pa pričakujejo, da bodo MW2 do 
konca tega leta prodali v kakih 11 milijonih kosov in 
4 milijone na dan splovitve 10. novembra. Sledi As- 
sassin's Creed 2, ki nas na TGSu ni navdušil, vendar 
bo kot paket nemara dosti boljši, tretji pa je Mario 8% 
Sonic at the Olympic Winter Games. Otroci powah! 
Sami pričakujemo, da bodo močni konkurenti CoD 
še FIFA 10, Uncharted 2, Forza 3, GTA: Episodes 
from Liberty City (skupek obeh epizodnih dodatkov 
za xbox 360), New Super Mario Bros, Halo 3: ODST, 
Left 4 Dead 2 in Wii Fit Plus. Si želimo videti kako 
PC-ekskluzivo, ampak slabo kaže. 
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RAZREZANA 
cena iPod ready 


10x49,? € USB vhod 
o ri rt ZOOM PHILIPS 


) 99 

149," € 
Sistem za hišni kino 
Philips CTS4000 
Vse v enem brez kablov. Micro sistem, domači kino in zvočna postaja za 
ipod v ohišju z vgrajenimi zvočniki in nizkotoncem. Cinema Sound, Full 
Sound, Dolby Digital, DTS, HDMI 1080p (priložen HDMI kabel), USB in AUX 
vhod. Predvaja video formate (DVD, DviX, DviX Ultra, WMV), fotografije in 
glasbo. Priložen daljinec. 


LCD televizor Sony KDL32P3600 

Diagonala 81 cm, ločljivost 1920x1080 px, kontrast 15.000:1. Vgrajen 
DVB-T MPEG-4 sprejemnik. 24p True Cinema, BRAVIA ENGINE 2, USB 
vhod, VGA vhod, 3x HDMI. 


Splativ pogoji za pridobitev kredita so objavljeni na spletni 
199 90 "3 strani wwwrobagbang si in v poslovalnicah Bky Bang. 


LA 
ili Authorized Reseller 


iPod nano 8 GB 

Najbolj priljubljen predvajalnik glasbe na svetu je sedaj še bolj atraktiven! 
iPod nano sedaj z video kamero, vgrajenim merilcem korakov, večjim 
zaslonom in FM radijskim sprejemnikom s funkcijo "Live Pause". 


Digitalni fotoaparat 
Nikon Coolpix S225 
Ločljivost 10 mio točk, 6,35 cm LCD zaslon s prevleko proti odsevu, 3x optični 
zoom, Elektronski stabilizator slike (eVR). 18 mm ultra tenak in ultra lahek 
design. Podpira SD pomnilniške medije. Li-ion baterija. Priložena 4 GB 
kartica, usnjena torbica in dodatna baterija. 


CA 
€ Authorized Reseller 


iPod Touch 8 GB 
Čudovita, tanka oblika iz nerjavečega jekla. Nove tehnologije vgrajene 
v predvajalnik iPod Touch: Multi-Touch zaslon občutljiv na dotik, 
merilnik pospeška, Wi-Fi povezava, spletni brskalnik in 3D grafika. 
Omogoča nalaganje razburljivih iger in inovativnih aplikacij. 


209, € 


OZNANILA 


Logitech pomladil igrar- 
skega mišaka in volan 


Kdor se je bal, da se bo Logitech z malim G9 za vse- 
lej odmaknil od ledvičnih oblik mišk, kar se hardkor 
igričarjenja tiče, se lahko neha bati. Pri proizvajalcu 
nič ne skrivajo, da je G500 logična (ha, ha) pomladi- 
tev priljubljene petice, v katere slično obliko so zapa- 
kirali zadnje tehnologije in izkušnje iz G9. Repata 
G500 ima od zunaj glede na predhodnico le malo pre- 
gnetene robove in ekstra gumb na desni strani, sicer 
pa se glavne naprednosti skrivajo v drobovju. To se- 
daj vključuje pomnilnik, v katerega se spravljajo pro- 
fili, medtem ko je kolešček zadobil značilno dvojno 
delovanje - trdega in mehkega za hitro vrtenje. Dirka 
na področju laserjev se še ni umirila, saj tale v G500 
mejo premakne na že malo norih 5700 dpi, bržda sa- 
mo zato, da bi prehitel 5600 dpi Razerjeve mambe. 
Tu je vodilo USB s 1000-herčnim osveževanjem in 
naposled lahko v predalček zadegamo dodatne uteži. 
Mišaka bodo tržili po isti ceni kot G5, torej 70 evrov. 


€ G500 kljub brezžičnim Razerjevim in Microsof- 
tovim tekmecem ostaja repatec, prav tako se mo- 
tečega kableraja ne bo znebil niti volan G27. 


Sočasno so predstavili tudi naušnike G330, ki takisto 
prežijo na špilavce. Slušalice so evolucija izvirnega 
okolivratnega dizajna. S nizko težo 90 gramov in ka- 
kovostnim mikrofonom so najbolj primerne za wom- 
bije in ostale obsedence, ki na gildovskih čvekalnikih 
preživljajo brezštevilne ure. Cena za G330 je primer- 
nih 50 evrov. 

Te dni pride na police še nadgrajen volan G27, ki se 
bo od vrhunskega predhodnika G25 razlikoval po 
šestih gumbih na obroču, nastavljivih pedalkah in 
trakcu z ledicami, ki se bodo osvetljevale glede na 
obrate motorja. Igrator bo seveda imel sklopko in 
ločeno konzolo s H-prestavno ročico, ki pa po novem 
ne bo več omogočala sekvenčnega pretikanja (to bo 
mogoče le z zaobročnimi ušesci). Cena bo 250 EUR. 


Četica ipodov 


September je čas, ko Apple predstavi nove barve 
ohišij za ipode, in tudi letos so se držali tradicije. Me- 
dijska konferenca se je zgodila ob zaključku redakcije 
za prejšnjo številko, vodil pa jo je capo di banda Jobs. 
To pomeni, da Stevo ni a) mrtev, b) pojeden s strani 
zombijev, c) na dopustu z Elvisom in Bruslijem, kot 
se je doslej ugibalo. 

Pozornosti so bili deležni vsi člani ipodovske družine, 
toda največ truda je šlo v nane. Drobižki, ki so po 
Jobsovih besedah s kakimi sto milijoni prodanimi 
enotami najbolj priljubljeni prenosni sukalnik muzike, 
so dobili integrirano kamerico ter mikrofon. Glede na 
to, da oboje vsebujejo čisto vsi sodobni mobilniki, se 
zdi odločitev malce brezzvezna. Toda jabolkarji so 
prepričani, da bodo lastniki nanov snemali filmčke in 
jih nalagali na YouTube. Bolj koristna je vdelava FM- 
radia, ob čemer lahko zapišemo samo KONČNO! 


€ Kaj sploh še lahko stlačijo v klasični hodimož? 
Ze nanova kamerica je po našem pretiravanje. 


Ostala brača je fasala predvsem zajetnejše shrambe 
ter pocenitve. Touchem, ki jih Apple po novem ogla- 
šuje kot igričarske priprave, se je pridružil 64-giga- 
bajtni model za 390 evrov, medtem ko se je cena 8- 
gigabajtneža spustila na 210 in vmesnega modela na 
300 evričev. Fotke touch nima. Classica sta ostala pri 
nalepki 250 bruseljčanov, le da se je vdelani trdi disk 
odebelil na 160 GB. In tamali shuffli? Ostajajo enaki, 
s tem, da so na voljo nove barve in 'prestižni', 20 
evrov dražji model z ohišjem iz nerjavečega jekla. 


Grafično področje 

Najnovejšo generacijo radeonov predstavlja družina 
HD5800, ki ima zaenkrat dva člana: HD5870 in malo 
šibkejšega HD5850. Osnovana sta okoli čipa RV870. 
V sedemdesetki čepi 2,15 milijarde pretikal v obliki 
1600 stream procesorjev in 80 teksturirnih enot, po- 
vezanih v 32 izrisovalnih cevovodov, dočim ima bra- 
tec 160 procesorjev in 8 teksturirnih enot manj. Obe 
kartici imata še vedno 256-bitno pomnilniško vodilo, 
kar pa spričo pomnilnika GDDR5 ne bi smelo povzro- 
čati težav pri prepustnosti. Bolj kot suhoparne števil- 
ke je zanimiva podpora standardu DirectX 11, ki 
kočno širše uvaja teselacijo (razbijanje poligonov na 
manjše ploskve) in skozi DirectCompute krepi pod- 
poro splošnejšim izračunom na grafikuljah, kar ute- 
gnemo občutiti v boljši fiziki ter umetni pameti. AMD 
je v novo serijo kartic zapakiral še tehnologijo eyefini- 
ty, ki omogoča prikaz slike na do šestih monitorjih. 
Nvidia po drugi plati še nima produktov za na prodaj- 
ne police in splovitev konkurenčnih izdelkov jo je pah- 
nila v posiljeno najavo. Njen prihajajoči grafični čip, 
prej imenovan z GT300 ali NV60, je dobil kodno ime 
fermi. Arhitekturno ubira drugačno pot kot ATljevi 
procesorji, saj je usmerjen v večjo neposredno podpo- 
ro splošnim (ne le izrisovalnim) izračunom. Sestavlja 
ga 512 procesorjev CUDA, za predstavo o gromozan- 
skosti čipa pa bo najboljši podatek, da nosi kar tri mi- 
lijarde tranzistorjev, kar je dvakrat več od prejšnje ge- 
neracije. Eksotičnost in usmerjenost v GPGPU (gene- 
ral purpose GPU) nadalje poudarja z L2-predpomnilni- 
kom in podporo novejšim standardom računanja s 
plavajočo vejico. Številke pa malce zbledijo ob nejas- 
nosti, kdaj bodo kartice s fermijem sploh na voljo. Na- 
povedi segajo nekam na prelom leta. 

Nvidia si je ob tem privoščila nerodnost. Na predsta- 
vitvi je diretore Jen-Hsun Huang dvignil zajamčeno 
končno različico kartice, za katero pa se je izkazalo, 
da je samo maketa. Nvidia se je hitela opravičevati, 
da bodo izdelki videti čisto enaki. Vsekakor jim nekaj 
ni šlo po načrtih. Za nameček je udarilo še mencanje 
okoli Physxa. Nvidia je namreč podporo strojnemu 
pospeševanju fizike z izgovorom na spore med gonil- 
niki umetno onemogočila v sistemih, kjer Physx po- 
ganja Nvidijina kartica, medtem ko grafiko izrisuje 
druga. Na liniji so že vzklile domače rešitve, ki do- 
tično blokado obidejo. To kaže, da bo borba tudi na 
področju negrafičnih izračunov na GPUjih vedno bolj 
vroča. 


Kindle tudi v Sloveniji 

Po prepričljivi zmagi nad ostalimi digitalnimi bralni- 
ki na domačem trgu v ZDA je Amazonov kindle 
končno zavezal culo in se podal v svet. Mega knji- 
garna ga je v pripravah na prihajajočo praznično se- 
zono ponudila širom oble, med drugim na Kitajs- 
kem, v Somaliji, Burundiju in, presenetljivo, celo v 
Sloveniji. Pa ne samo hardver, marveč celoten ser- 
vis, torej kupovanje knjig. V ta namen je naprava 
opremljena s tehnologijo GSM/EDGE/UMTS in kjer 
je mobidični signal, se lahko zastonj (ja, zastonj) 
povežemo na splet in kupujemo. Bralnik je na voljo 
neposredno z Amazonove glavne strani in bo h kup- 
cem pričel romati 19. oktobra. Cena je zakoličena na 
280 $, kar je po trenutnem tečaju 195 evrov, a k te- 
mu prištejte še poštnino, carino in DDV. Oziroma 
modro počakajte na začetek prodaje na Amazon.de 
ali Amazon.co.uk. 


Kradljivi trojanec 

Nemški strokovnjaki za računalniško varnost so se v 
drugi polovici avgusta ukvarjali z izjemno nadležnim 
trojancem URLZone. Beštija se je izkazala za never- 
jetno sposobno pri kraji sredstev uporabnikom sp- 
letnih bančniških storitev in je po doslej znanih po- 
datkih v 22 dneh aktivnosti spizdila krepkih 300.000 
evrov. Take kraje sicer niso nič novega, a je v prime- 
ru URLZona zaskrbljujoča njegova dovršenost. Tro- 
janec se je med krajami povezoval na osrednji strež- 
nik s podatki o dejavnih računih, povrhu pa izpise 
bančnega sistema sproti manipuliral tako, da man- 
ko sredstev ni bil opazen. Za njim stoječe kiberkri- 
minalce še iščejo. 


Latitude Z se polni brezžično 

Dellu je očitno dovolj capljanja za Applom, HPjem 
ter Lenovom na prenosniškem področju, saj se je 
odločil izprsiti z lastnim sodobnim dizajnom. Re- 
zultat je model latitude Z, navedoma najtanjši in 
najlažji prenosnik s 16-palčnim zaslonom. Seksi 
zverka je kljub skromnim meram natlačena s teh- 
nološkimi bonbončki. Izpostaviti velja vsaj 2-me- 
gapikselno kamero, integriran mini sistem s proce- 
sorjem ARM in Linuxom za hipni dostop do spleta 
ter e-pošte, vmesnik UWB za povezavo z opcijsko 
vhodno/ izhodno postajo ... Največ prahu je dvigni- 
la možnost indukcijskega polnjenja, ki deluje v na- 
vezi s posebnim podstavkom. Z je brez njega na 
voljo za preračunanih 1500 evrov, medtem ko ves 
paket s podstavkom košta dobrih 1700 EUR. Če 
vas noviteta mika, pokličite FMC, nemara vam ga 
uvozijo po naročilu. 


Microsoft pripravlja tablico 

Za razliko od Appla, ki je po intenzivnih šušljanjih o 
prihajajoči macovski tablici ostal trden pri zanikanju 
takega projekta, je Microsoft precej manj skrivno- 
sten. Tekom meseca so se pojavile konkretne infor- 
macije o njihovi dvozaslonski tablici courier, ki ima 
luč sveta ugledati že sredi prihodnjega leta. Courier- 
jeva strojnina ostaja neznanka, zato pa je toliko več 
znanega o softveru. Ta po pričakovanjih teče na 
Winsih 7, vendar gre za posebej prilagojeno inačico, 
ki ne omogoča nameščanja klasičnih aplikacij. MS je 
iz dosedanjih napak očitno nekaj potegnil in kani s 
courierjem vztrajati pri razvoju namenskega pro- 
gramja z večdotikovnim vmesnikom. V predstavit- 
venem filmčku (najdete ga na Jutubi, iščite 'micro- 
soft courier') so dali jasno vedeti, kako si predsta- 
vljajo ustrezno mečino. Prekipevajočo z velikimi, 
barvitimi slikami, polno razsežnih gumbov in drsnih 
vmesnikov, s pisavnim vnosom teksta po zaslugi 
posebnega peresca. Obetavno! 
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Zadnji izdihljaji poletja so poleg odpadlega listja prinesli obujene turnirje v Puzzle 
Fighterju £ Luni's — pa tudi drugi letošnji IDF. Intel je prinesel pomlajene nehaleme, 
njih prenosniške različice in larrabee, dočim je med partnerji vršalo o USB 3.0. 


Ms. 


Možakar na levi razkazuje strojček s tehnologijo light peak. Gre za nov način povezovanja naprav, ki za prenos podatkov namesto bakrenih sledi uporablja op- 
tična vlakna. Zadeva je žal še daleč od komercialne rabe. Goraj desno: Intelov prezident Paul Otellini ponosno razkazuje rezino z delujočimi jedri na 22-nano- 
metrski tehnologiji. Desno spodaj: Mooly Eden (ja, res mu je ime Mooly) drži core i7 in pripadajoči čipset, trenutno najbolj vroča Intelova proizvoda. 


an Francisco je v prestižnem centru Mos- 
cone West vnovič gostil ameriški odvrtek 
Intelovega sejemskega srečanja IDF. 
Med 22. in 24. septembrom se je v bleš- 
čečih halah, ki jih vseprisotni recesiji oči- 
gledno ni uspelo nagristi, zvrstil širok sprevod Intelo- 
vih nadmožgankotov, ki so razvijalce, poslovne part- 
nerje in novinarje podučili o velikanovem napredku. 
Poleg še toplega silicija je letos največ prahu dvignila 
odsotnost Pata Gelsingerja. Bivši Intelov podpredsed- 
nik je namreč le par tednov prej nenapovedano odsto- 
pil in prešel h korporaciji EMC. Po debelih tridesetih 
letih dela, sodelovanju pri razvoju več pomembnih či- 
pov in kiklopskem trudu okoli IDFa (ta je Gelsinger- 
jev možganski otrok), je njegova odsotnost še kako 
bodla v oči. Vlogo glavnega govornika je bil tako pri- 
moran prevzeti Sean Maloney, navedoma prvi kandi- 
dat za nasledstvo Otellinijevega prestola. A Patovega 
zadržanega šarma ni mogel povsem nadomestiti. 


Moore živi! 

Da, gospod Gordon Moore je s častitljivimi osemde- 
setimi leti še vedno dejaven, toda krilatica se tiče nje- 
govega slavnega zakona. Saj veste, tistega predvide- 
vanja, da se gostota tranzistorjev na integriranih vez- 
jih podvoji vsaki dve leti, čemur se podrejajo proce- 
sorji, pomnilniške naprave in celo tipala v digitalnih 
fotoaparatih. Maloney je občinstvo pomiril, da rapid- 
nega napredka navkljub črnogledim napovedim ni 
konec. Pravzaprav je po povedanem na tokratnem 
IDFu jasno, da bo na podlagi uveljavljenih tehno- 
loških trikov, torej nenehnega pomanjševanja lito- 
grafskega procesa za izdelavo polprevodnikov, ne- 
moteno čuhapuhal naprej vsaj še kako desetletje. 
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Takisto je razveseljivo, da Intelova strategija tik-tok, 
po kateri izmenično predstavljajo drobnejše proizvod- 
ne procese in velike arhitekturne spremembe, dejan- 
sko deluje kot švicarska ura. Potem ko so lani splovi- 
li jedro nehalem v 45-nanometrski tehnologiji, je se- 
daj čas za skrčitev. Po Seanovih besedah delo poteka 
gladko in prvi primerki 32-nanometrskih procesorjev 
s kodnim imenom westmare so v proizvodnji. Trgovi- 
ne in s tem končni kupci jih bodo oziroma bomo vide- 
li čez par mesecev, kakopak najprej v obliki strežniš- 
kih in dražjih izvedenk. Povprečni živelj lahko cenejše 
primerke pričakuje enkrat spomladi. 

In kakšne novosti prinaša westmare? Pravzaprav nič 
kaj dosti razen samoumevne manjše porabe energije 
in s tem hladnejšega delovanja. Novinec za drugega 
modrega velikana (prvi je bil in vedno bo IBM) pred- 
stavlja predvsem manjše proizvodne stroške, s čemer 
bodo povečali dobiček in še tesneje privili AMD. No, 
brez drugačne svežine westmare vseeno ni. 32-nano- 
metrska proizvodnja omogoča vdelavo izredno agre- 
sivnih profilov za samodejno navijanje, kar se bo v 
povprečnem namiznem sistemu še kako poznalo. 
Kaj dosti dlje v prihodnost pa se govorniki žal niso za- 
zrli. Povedali so sicer, da že imajo delujoče prototipe 
procesorjev na 22 nanometrih in da so samozavestni 
glede 15-nanometrskega procesa. Toda kaj bo vse to 
omogočalo v praksi, niso hoteli razkriti. Takisto ne, 
kaj bo prinesel naslednji arhitekturni preskok sandy- 
bridge, ki ga bomo dobili čez kako leto. Podrobnosti 
očitno šparajo za spomladanski IDF na Kitajskem. 


Kje si, larrabee? 


Druga osrednja točka IDFa je bil težko pričakovani 
larrabee, prvo Intelovo ločeno grafično jedro. O Lariju 


poslušamo vsaj že dve leti, a se bastard uspešno izmi- 
ka podrobnejši predstavitvi. Tokrat žal ni bilo nič dru- 
gače, kajti čeprav so na sejem pritrogali dejansko 
predstavitveno železnino, so z detajli postregli sila 
mačehovsko. Večino dejstev smo poznali že prej: da 
bo šlo za visoko vzporedni procesor z mnogimi jedrci, 
da bo povsem programibilen, da bo za lažje delo pod- 
piral klasične vmesnike, kot sta DirectX in OpenGL, 
da bo zmogel premlevati tudi druge zadolžitve, reci- 
mo fizikalne izračune... Slednje so Intelovci dokazali 
tako, da je predstavitveni sistem z larijem tekoče po- 
ganjal posebej prilagojeni Guake Wars: Enemy Terri- 
tory z izrisom po principu sledenja žarkom (ray tra- 
cing). Po drugi strani uganka ostaja vse ostalo, torej 
cene, dejanske zmogljivosti v aktualnih špilih in tako 
naprej. Intelovci so navrgli le še, da larrabee na poli- 
cah pričakujejo prihodnje poletje. 

Dobro torej, da so štafetno palico prevzeli Intelovi 
partnerji in na IDF pritrogali veliko zanimivega. Več 
podjetij, med njimi NEC, MCCI in LucidPort, je razka- 
zalo delujoče primerke naprav z vmesnikom USB 3.0. 
Navdušila je demonstracija z Intelovim diskom SSD, 
ki je 500-megabajtni filet po novem vodilu prenesel v 
dobrih štirih sekundah, kar pomeni 125 MB/s. Isti po- 
gon je na USB 2.0 mlel skoraj desetkrat dlje! Razmah 
tretje generacije uesbeja se bo pričel kmalu, navedo- 
ma že to zimo, saj združljivost za nazaj omogoča pre- 
prosto implementacijo. Množice je vnovič privlekel 
tudi izdelovalec Lucid z drugo generacijo tehnologije 
za druženje grafičnih kartic hydra. Kazali so izboljšani 
čip hydra 200, ki je pod Okni 7 učinkovito upravljal 
različne pare radeonov, geforcov in celo, KRIVOVER- 
STVO!, hibridne združke obeh. Da je hydra več kot le 
zanimiva ideja, je dokazal MSI, ki bo čip kot prvi vde- 
lal v svoje matične plošče P55 big bang. 


Na Ib 


Kavbojca. Activisionova predstavitev DJ Hera, v čast 
katerega se je odvil dogodek na španskem otočku, 
se konča v vrtincu razvrata in s pirovsko steklenico v 


ukalniškega heroja so mi pokazali v 
idealnem vzdušju, ob bazenu prestižnega 
hotela Gran Ibiza, kjer se kaviar zajema z 
veliko žlico, paritvena sezona pa traja 
skozi vse leto. Tako je novinarska srenja 
z enim očesom vselej škilila v smer brhkih mišk, ki 
so v minimalističnih kopalkah veselo skakljale na- 
okoli. V teh idealnih delavnih pogojih sem se imel 
priložnost izdatno poigrati s končno verzijo igre, ki 
prihaja na PS3, xbox 360, wii in PS2, poklepetati z 
razvijalci ter zvrniti čašo rujnega z Davidom Guetto - 
evropskim ambasadorjem, trenutnim ljubljencem le- 
stvic popularnosti in velikanom moderne house glas- 
be. Po pestrem dnevu, prepojenem z energijskimi 
napitki, so me odpeljali še v prestižni klub Pacha, 
kjer sem skozi žurersko mistično razsvetljenje z du- 
do v ustih ponovno našel smisel življenja. 
Dosti o ciljni publiki izdelka pove seznam prisotnih 
medijev, saj smo bili predstavniki igrarske sed- 
me sile v manjšini. Prednjačili so razni lifestyle 
magazini, od Playboya do modnih časopisov 
in blogerjev, pri čemer je bil velik del pova- 
bljencev ženskega spola. Takoj so nam 
začeli streči od glave do pete in le svoji 
trdoživosti se lahko zahvalim, da se mi 
v tisti vročini ob vsem natočenem vinu 
ni zameglil um, še preden sem uspel 
dobiti mešalko pod parklje. Konferen- 
ca in intervjuji, brezčutno postavljeni na 
teraso, obsijano z žgočim soncem, so 
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občutek kvalitetne iz 


bil osebni klepet z Guetto, ki mi 
je zaupal, da se igra edino z Ab- 
leton Live, najbolj razširjenim 
programom za produciranje glas- 
be v živo. Za reklamo so izbrali 
pravega človeka, saj so se kar- 
izmatičnemu didžeju ob vsaki 
omembi DJ Hera kar zaiskrile 
oči. Zaradi gotovo obilnega ho- 
norarja ni in ni mogel prehvaliti 
izkušnje, ki naj bi bila po njego- 
vih besedah izjemen približek 
sukalniški obrti in povsem mo- 
goča odskočna deska za pravo 
stvar. Poudaril je celo, da je špil 
veliko bolj zabaven kot zaresna 
domača didžejska vadba. 


Mi dšojalkn 
U1U 


delave. Z 


lasti navdušujoča je verzija r e, odeta v bleščečo 


se nato zavlekli pozno v noč. Vrhunec je črnino. Na Ebayu se jih že par tednov da dobiti po oderuških cenah. 


Kitara je preteklost 


DJ Hero se drži zmagovalnega recepta Guitar Hera, 
kar pomeni, da gre v osnovi za pritiskanje gumbov v 
skladu z ritmom oziroma nizom raznobarvnih krog- 
cev, prikazanim na zaslonu. Le da ne več na kitari, 
ampak z na videz zaresno didžejevsko sukalno enoto. 
Temelji didžejanja, okoli katerih se vrti igra, so beat- 
matching - uskladitev tempa dveh pesmi, crossfa- 
ding - mehak prehod iz enega na drug komad ter 
scratching - hitrostno drkanje plošče s prsti, ki botru- 
je hecnim zvokom. V ta namen dobimo plastično me- 
šalno mizo in gramofon. Igrator je sicer videti slično 
hecen kot igračkasta kitara, vendar daje pod prsti 
kvaliteten občutek in je dobro obtežen. Najbolj nav- 
duši pomanjšana različica namišljenega gramofona, 
ki ima tri raznobarvne gumbe, postavljene na prosto 
vrtljivo ploščo. Med igranjem namreč z natančnostjo 
polniš vrstico, ki ti ob zapolnitvi omogoči prevrtava- 
nje nazaj in popravljanje storjenih napak. Na mešalki 
pa so gumb za evforijo (ustreznica star powerju iz 
Guitar Hera), knof za menjavo efektov in najpomemb- 
nejše, crossfader drsnik, ki je zdaj za razliko od ina- 
čice na Gamescomu deloval natančno. 

Igrator zahteva dobršno mero privajanja, a že po kaki 
urici se precej dobro znajdeš. Izbor glasbe pa je raz- 
novrsten in soliden, kar lahko potrdim kot muzikalični 
zanesenjak. Gre za 'mash-upe', se pravi po dve pe- 
smi, večinoma iz različnih žanrov, združeni v eno. V ta 
del je šlo veliko truda profesionalnih producentov in 
didžejev, kar se pozna, saj gredo hitro v uho in so 
ustvarjeni mojstrsko. Ravno zato so verjetno vključili 
tudi možnost poslušanja glasbe brez igranja, saj naj bi 
bil po besedah avtorjev DJH v taki obliki odlično sre- 
dišče domačega žura. Žanrsko je seznam štiklov raz- 
giban in sega od hip hopa prek housa, trensa in 
RGBja do rocka. Osebno sem bil najbolj navdušen ob 
vključitvi komada Noisie, seznam pa obsega več kot 
sto pesmi, združenih v 93 mini miksov. Po desetih mi- 
nutah začneš gruvati kot Will Ferrell v A Night at the 
Roxbury. Da ni dolgčas, poskrbi še možnost igranja v 
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€ Tudi po videzu je jasno spogledovanje s Kitarskim junakom. Po av- 
tocesti ti nasproti švigajo navodila, ki jih po ritmu izvajaš. 


več. Deset komadov bo moč odigrati ce- 
lo v duetu s kitaro. Možno bo priklopiti 
mikrofon, a le za spodbujanje didžeja, 
brez karaočnih variant. 
DJ Hero bo za dobrih sto evrov na 
voljo koncem meseca, poleg 
navadne pa bo na policah še 
posebna, 40 enot dražja izdaja 
renegade. Ta bo imela videzno 
kanček drugačen igrator s ku- 
daje from, ki se spremeni v stojalo, 
in CD Eminema ter Jay-Zja, ki 
špil oglašujeta onkraj luže. 
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dopolnilno zdravstveno 
zavarovanje 


poo. 
V A si 
zavarovana? 


najnižja 
premija 


t 


Zdravja ne prepuščaj 
naključju - skleni paket 
Vzajemna Mladi. 


Se splača! 
Če skleneš paket Vzajemna Mladi, prejmeš: 


- dopolnilno zdravstveno zavarovanje 
Vzajemna Zdravje, 

- darilni bon v vrednosti 20 EUR, 

- majico Vzajemne in 

- ugodnosti za zavarovance Vzajemne. 


Paket Vzajemna Mladi lahko sklenei do 31. 12. 2009, Več o darilih in zavarovanju v vseh 
poslovalnicah Vzajemne, na www.vzajemna-mladi.si ali na brezpla£ni telefonski številki 


080 20 60 


s VZAJEMNA 


Jaz zate, ti zame. 


(Ce 0802650) 


www.vzajemna-mladi.si 


NE POZABITE 
NA ZDRAVSTVENO 


VARNOST! 


Zdravstvena zavarovalnica 
Vzajemna želi obvestiti vse 
tiste, ki bodo izgubili status 
študenta ali dijaka, dopol- 
nili 26 let, se prijavili na zavo- 
du za zaposlovanje ali se prvič- 
zaposlili, da bodo tako postali 
zavezanci za plačevanje dopla- 
čil k zdravstvenim storitvam. 
Obvezno zdravstveno zava- 
rovanje jim namreč po izteku 
statusa stroškov zdravstvenih 
storitev ne bo več krilo v ce- 
loti, zato jim priporočamo, da 
si uredijo dopolnilno zdra- 
vstveno zavarovanje. 


Mladim, ki jim poteče status 
študenta, svetujemo pravo- 
časno sklenitev dopolnilne- 
ga zdravstvenega zavarovanja. 
Če zavarovanja ne sklenejo v 


» Zdravje je 
neprecenljiva 
vrednota nas vseh, 
zato ga varujmo in 
skrbimo zanj. « 


enem mesecu od vključitve v 
sistem obveznega zdravstve- 
nega zavarovanja, bo, skla- 
dno z zakonom, zanje veljala 
trimesečna čakalna doba. To 
pomeni, da bo zavarovanec tri 
mesece od sklenitve dopolnil- 
nega zavarovanja ob obisku 


zdravnika še vedno sam kril 
delež stroškov zdravstvenih 
storitev, ki bi sicer bili pokriti 
z dopolnilnim zdravstvenim 
zavarovanjem. Čakalne dobe 
ni, če oseba sklene zavarova- 
nje v roku enega meseca od 
dne, ko postane zavezanec za 
plačevanje doplačil k zdrav- 
stvenim storitvam, običajno je 
to po prekinjenem ali zaključe- 
nem šolanju oziroma s pričet- 
kom redne zaposlitve. Zakon 
predvideva tudi poviševanje 
premije za tri odstotke za vsa- 
ko nezavarovano leto. V Vza- 
jemni zato še toliko bolj pripo- 
ročamo pravočasno sklenitev 
dopolnilnega zdravstvenega 
zavarovanja 


V Vzajemni smo 
za mlade pripravili 
poseben paket 
Vzajemna Mladi. 


Paket Vzajemna Mladi lahko 


sklenete do 31. 12. 2009 v 
vseh naših poslovalnicah, 
preko klicnega centra na 


brezplačni telefonski številki 
080 20 60, poiščite obrazce 
na info točkah Vzajemne in 
jih pošljite po pošti, pri skleni- 
tvi zavarovanja preko www. 
vzajemna-mladi.si pa nudi- 
mo najvišji zakonsko dovoljeni 
3-odstotni popust. 


Zakaj je dobro imeti dopolnilno 
zdravstveno zavarovanje 
Vzajemna Zdravje? 


Mateja je padla na smučanju. Zaradi spiralnega zloma desne goleni je 
potrebovala oskrbo v bolnišnici. Ob odpustu iz bolnišnice so ji posodili bergle 
in jo napotili v zdravilišče na zdravljenje. V času zdravljenja se je z izvidi 
zglasila na pregledu pri osebnem zdravniku, ki ji je predpisal protibolečinska 
zdravila za en mesec. Po enem mesecu zdravljenja je imela kontrolni pregled 
pri osebnem zdravniku, Z zavarovanjem Vzajemna Zdravje se je izognila 
doplačilu zdravstvenih storitev v višini 2.085,88 EUR." 


" Vpogled v podrobnejše izračune je na voljo na www vzajemna-mladi.si 


wo h 


V družbi Jureca, LordaFebota in Navi po:dolgih letih spet obišče Tokyo Ga- 


me Show. Toda namesto bombastičnih napovedi in mnoštva prostranih hal, nabi- 
tih z vsakovrstnimi igrami, ga v deželi tofuja pričaka dokajšnje mrtvilo. 


akuhari Messe, tradicionalno prizo- 
rišče sejma Tokyo Game Show, ki se 
na Japonskem odvije vsako leto kon- 
cem septembra, je kovinsko-beton- 
sko-steklen kompleks v mestu Čiba, 
kakih 40 kilometrov izven Tokia. Okoli sejmišča se 
bohoti toliko nebotičnikov, da bo Godzila naslednji 
rušilni udar gotovo izvedla prav tu, in območje vse- 
kakor ni videti tradicionalno japonsko. Poslednje lo- 
kalno šintoistično svetišče so najbrž zravnali z zem- 
ljo, ko so potrebovali tistih zadnjih 2,7 kvadratnega 
metra proste zemlje za grozd uličnih svetilk. Še več, 
Makuhari Messe se na oko ne razlikuje od LA Con- 


€ praznine, kakršna vlada na spodnjem delu te slike, v Los Angelesu in Kčl- 
nu ne vidiš. Pomnim, da je bil Tokyo Game Show 2003, ki sem ga obiskal, 
dosti bolj nabit, glasen, raznolik in farbovit. Recesija ali kaj še resnejšega? 


vention Centra, kjer delajo E3, in tovrstnih stavb v 
Leipzigu in Kčlnu. Morebiti nalašč, saj 'messe' v 
nemščini pomeni sejmišče, Japonci pa so ga v svoji 
obsesiji z germansko špraho (Einhdnder! Der Wille 
zur Macht!!) mirno imenovali tako namesto s svojim 
izrazom. Vse, samo da lahko uporabijo katakano. 

Tudi ko vstopiš v prizorišče, ki je februarja lani gosti- 
lo koncert Iron Maidnov, so temeljni elementi enaki 
kot na drugih dveh najpomembnejših igrarskih sme- 
njih. Če odšteješ napise v navadnemu Slovencu čud- 
nih sličicah, lične lutkaste hostesice poševnih učkov 
in tipa, ki se stalno dere v megafon, je TGS 2009 na 
moč sličen ameriškemu in evropskemu sorodniku. 


Pač štanti proizvajalcev in založnikov, kjer velikost 
ustreza pomembnosti, orjaški zasloni, trušč z vseh 
strani in reke ljudi, ki se stekajo v dve razumno širni 
hali. Letos jih je bilo na prireditvi, ki je trajala od 24. 
do 27. septembra 185.000, kar je deset tisoč manj 
kot lani. Prva dneva sta bila formalno odprta le za po- 
slovneže in novinarje, čeprav je bilo dosti kr'ene 
gmajne, druga pa za slehernika, podobno kot v Kel- 
morajnu. 'Naš' Gamescom jih je avgusta nabral re- 
kordnih 245.000, a treba je upoštevati, da ima Ja- 
ponska 127 milijonov prebivalcev in je od ostalega 
sveta ločena z morjem, dočim Evropska unija šteje 
500 milijonov ljudi. Obisk Tokyo Game Showa je bil 


€ Microsoft v Japanu proda kakih 5000 xboxov 360 na teden, kar niti ni tako 
slabo, ni pa tudi dobro, saj ga PS3 recimo šiša za štirikrat do osemkrat. Kljub 
temu MS vztraja in je imel na TGSUu širen štant z mnogo iger. Ter hostes. 
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€ Levo zgoraj: Castlevania — Lords of Shadow, desno zgoraj 


- The Last Guardian, levo spodaj — God of War 3, desno spodaj — Bayonetta. Gromozansko šefovje 


oziroma bitjovje je v sodobnih akcijskih sekljačinah postalo standard. Trend je sicer v veliki meri sprožil God of War s svojimi hidrami, nadkipi in kiklopi iz grške 
mitologije, zdaj pa praktično ni tovrstne igre, v kateri te ne bi naskočilo nekaj orjaškega. Zajeten je celo tvoj pernato-kosmati prijateljček v The Last Guardianu. 


tako kljub vsemu odličen, k čemur je morebiti pripo- 
moglo tudi, da ga je otvoril predstavnik japonskega 
gospodarskega ministrstva. Ta je povedal, da so igre 
ena ključnih izvoznih dobrin Dežele vzhajajočega son- 
ca, čemur sam dodajam, da je še bolj kot njihova de- 
narna vrednost pomemben kulturni vpliv, ki jih imajo. 
Japonska namreč zaradi iger, animejev, mang in 
podobnega sodi med tiste države, ki svojo omiko naj- 
bolj učinkovito širijo v inozemstvo. 


Za pest Mariev premalo 


Obisk TGSa je bil odličen zlasti glede na recesijo, ki 
ljudem pušča manj časa in denarja za igranje ... ter 
upoštevaje dejstvo, da smenj občinstvu ni imel dosti 
pokazati. Splošna podoba je bila resda taka kot pri 
obeh konkurentih, toda organizatorji in prireditelji so 


pokazali veliko manj domišljije ter smisla za spekta- 
kel kot Los Angeles in Koln. 

Zaskrbljujoča je bila že sama velikost šova. Zasedel je 
sicer obe temeljni hali, vendar dotični obsegata relati- 
vno ubogih 54.000 kvadratnih metrov, medtem ko jih 
ima Koln Messe 260.000. To je petdeset jurjev več 
kot ves kompleks Makuhari, s parkirišči in vsem osta- 
lim vred. Kljub temu pa hali nista bili nabiti do zadnje- 
ga centimetra, saj je bilo med razstavnimi prostori in 
ob robovih še veliko prostora. Na E3ju in Gamesconu 
so se stojnice domala prepletale med sabo. Tu ne. 
Osnovni razlog je bila odsotnost nekaterih znanih in 
tudi ključnih imen industrije. Manjkal je Nintendo, ki 
stavi na lasten šov in TGSja že nekaj časa ne šmirgla; 
Electronic Arts (ta je uredil manjšo tiskovno konfe- 
renco) in Activision sta naslove, kot sta FIFA 10 in 
Modern Warfare 2, v distribucijo zaupala kar Sguare 


Enixu; dočim je Capcom zasedel bližnji hotel. Takisto 
je bila zanikrna prisotnost PCja kot igralne platforme, 
saj na Japonskem vladajo konzole. Zanimivo torej, da 
je velik štant postavil Alienware in v njem razkazoval 
gigerjevsko oblikovane podmizne mašine in prenos- 
nike, ob katerih so se ti slapovsko pocedile sline. 
Drugih hardverašev, kot so Intel, Nvidia in AMD, taki- 
sto ni bilo na spregled. 

Dobro, to ni presenetljivo, saj je narava prireditve 
ustrezala deželi japonski. Se pravi: konzole in frpike. 
A to ni opravičilo za splošno mrtvilo. Edini avto na 
šovu je bil mercedes SLS AMG, ki ga je tja postavil 
Sony, da bi olepšal Gran Turismo 5. Nobenih skejter- 
skih ramp. Nič odrov za kitarščine ali pevščine - to je 
dvakratno nenavadno, saj je Japonska domovina ka- 
raok. Nič zunanjega področja s peščeno plažo. Ništrc 
tekmovanj. Le nekaj prostorčkov s trgovci, ki proda- 


€ Medtem ko je iz neznanega razloga vladala prava suša razstavljenih iger za 
wii, je bilo raznoraznih naslovčkov za DS kot peska. Založniki z rožnato vsebi- 
no seveda merijo na mulčad in punčad, hvaležne kupce male konzolice. 
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€ Ta pošast je krasila stojnico, kjer se je dalo voziti Gran Turismo 5. Superav- 
to, ki pride takrat kot špil, se pravi marca 2010, bo nadomestil mercedesa SLR 
melarna, njegov 6,3-litrski osmak pa bo razvil 571 konjskih moči. 


€ zahodnjaško prežete japonske metropole z dosti mladega življa, pijanega od visokih zaslužkov, kažejo spremembo moškega videza. Na ulicah Tokia boš za- 
man iskal mladeniča, ki bi mu po žilah še krožil testosteron. Vse je golobrado, suhljato, nafrizirano in napravljeno v afnaste cote. To se odraža tudi v špilih. Zgo- 
raj levo: Final Fantasy XII Versus. Zgoraj desno: FFXIIL. Spodaj desno: Sengoku Basara 3. Le jakuza iz Ryu Ga Gotoku 4 (spodaj levo) je še podoben decu. 


jajo razno špilavsko in fanovsko robo. Niti dosti ma- 
skot ni bilo, ki bi hodile okrog in ustvarjale vzdušje. 
Dotično je bilo v Leipzigu, Kolnu in Los Angelesu ne- 
kajkrat boljše, pa tudi opazno bolj švoh je bilo vse 
skupaj od Tokyo Game Showa 2003, na katerem 
sem bil nazadnje. Presenetilo je tudi, kako malo iger 
je bilo za wii, ki je vendarle briljantno prodajan si- 
stem. 

O tem, kako je manjkalo raznolikosti in prodornosti 
razstavljenim igram, sploh ne bom širše jamral. Sko- 
raj vsak špil je bil frpjka z metroseksualnimi srnicami 
ali akcijska sekljačina. Dodaj nekaj pretepačin in vo- 
začin, pa imaš praktično ves obulus predstavljenega. 
Neznanokam so poniknile japanske odbitosti in hen- 
taijevske fukfehtarščine z demonskimi kozami, ki 
sem jih iskal na vse kriplje, da bi jih prinesel Cuattru. 
Uravnilovka je delovala bolj kot kdajkoli in šef razvo- 


€ sonyjev Kaz Hirai, foter playstationa, je na tiskovki pokazal motion contro- 
ller za PS3, a nič več kot to. Hecen plastični onegaj, ki s svojo klovnovsko bu- 
lo videzno nekako ne sodi k playstationovi špartanski črni eleganci. 


ja pri Capcomu Keidži Inafune je radikalno obarval 
moje misli, ko je po TGSu dejal: "Ko sem se ozrl po 
igrah na Tokyo Game Showu, sem si rekel - fant, z 
Japonsko je konec. Fertik maša. Naša industrija iger 
je crkot storila." 

Drži, nepravično bi bilo zanikati trud razstavljalcev, 
saj je bila prireditev kljub vsemu solidno izpeljana, in 
biti osredotočen zgolj na napredek. Če rad igraš tako 
in drugače obrnjene klasike, bi bil smenj zate verjetno 
kar zanimiv. Prav tako je bila interesantna prisotnost 
izobraževalnega razdelka s kakimi desetimi štantki, 
kjer so univerze oglaševale igričarske učne programe. 
Toda Japonci so v splošnem (zopet) dokazali, da ve- 
liko raje pogrevajo stare župice kot kuhajo nove, ter 
dali malo razlogov za navdušenje ali ponoven obisk 
tistim, ki smo za TGS prepotovali 10.000 kilometrov. 
Zato lahko mirno rečem, da vam zgolj zaradi Tokyo 


Game Showa ni treba na tako dolgo rajžo, saj boste 
(naj)boljše vzdušje in najhudejšo izkušnjo tovrstnega 
šova doživeli v neprimerno bližjem Kolnu. 


Edini veliki igralec 


Verjetno najopaznejši znak, da je bil TGS 2009 najbolj 
kilav od treh velikih sejmov naše branže, je bil manko 
odmevnih strojnih najav. Dočim so na E3ju predstavi- 
li gibalne igratorje (motion controllerje) in na Games- 
comu nov PS3, je Tokio ostal brez trohice pomemb- 
nih novosti. Še pri igrah niso razkrili česa blazno zani- 
mivega. S tem se vse jasneje vzpostavlja hierarhija 
tovrstnih prireditev, ki veli, da je spomladanski Elec- 
tronic Entertainment Expo v Ameriki dogodek najbolj 
svetovne narave, kjer se predstavi malodane vse 
ključnosti za naslednje leto ali dve. Gamescom je že 


CO Pliš seveda ne sme umanjkati na nobenem igralskem smenju. Najbolj po- 
pularna je kot vedno Nintendova roba, od Maria prek Kirbyja do Linka ter pik- 
minčkov, se pa najde tudi kak Sonic. Kaj, da nimate ničesar takega? Buu. 
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CO Videti je kot prizor s kake osaške ulice, vendar gre za vhod v Capcomov su- 
per mega nadteater, kot so ga nič kaj skromno imenovali. Pač veliko zvočnikov 
in platno, na katerem so sukali impresivne prikolice za svoje naslove. 


bolj lokalen, TGS pa najbolj, med drugim zaradi 
orientacije na domača trga. Medtem ko je Koln 
nemški, a do neke mere vseeno evropski, je Tokyo 
skoraj docela poševnook. ln ker je Japonska v hudi 
recesiji, je na globalni ravni toliko manj zanimiva. Tu- 
di tu gre iskati razloge, da so od Velikih Svetih Treh 
Konzolnikov tiskovno konferenco imeli le Sony Com- 
puter Entertainment, pa še oni le polurno, medtem ko 
Microsoft in Nintendo nista izkoristila priložnosti za 
scanje po konkurenci. Kam gre ta svet, še svete vojne 
na mn3njalniku so izbrisali. Zato pa je bil Sony toliko 
bolj gibčen, saj je kasneje priredil dodatno konferen- 
co z ekstra napovedmi. 

Česa pretresljivega prezident SCEja Kaz Hirai ni pove- 
Če odstranim podatkovno smetje o tem, kako dobro 
se prodajajo vsi člani družine playstation (PS3 je nek- 
je pri 26 milijonih kosov, od tega so v treh tednih pro- 
dali milijon slimov; PSP je pri 53 milijonih, PS2 pa pri 
139 milijonih) in kako bo PSP dobil več iger, kar se 
hvalabogu že dogaja, je bila glavna zvezda konference 
motion controller. Tehnologija tega mahala je znana 
že z E3ja: gre za plastično paličico z barvito lučko na 
vrhu, ki je gotovo zelo primerna, ko pride novo leto in 
te prime, da bi nag tekel po cesti, mahal z onegajem 
in se drl "DOL Z GADAFIJEM!!!" Alternativna raba je 
taka, da ga držiš in usmerjaš proti kameri playstation 
eye, ki zaznava njegov položaj, tipala v njem pa grun- 
tajo pospešek ter nagib. Vse skupaj botruje vodenju 
pokazatelja po zaslonu, zna pa napravica tudi vibrira- 
ti. Glavna finta je natančnost, saj naj bi bil motion 
controller zelo precizen, bolj kot wiimote z motion plu- 
som. Osebni preizkus je žal izostal, saj je Sony tik 


€ Novo Forzo si vozil na treh zaslonih, na voljo pa je bil še sedež, ki te je me- 
tal sem ter tja skladno z vožnjo. Nastavljen je bil za kratkonoge, ozkorite 
japanske midgete, zato za slovanskega big man japana ni maral. 
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pred zdajci odpovedal sestanke. Sploviti ga kanijo 
spomladi 2010 za še neznano ceno kot povsem stan- 
darden kontroler, ki ga bo moč uporabljati družno z 
dual shockom. Motion boš imel v eni roki, dual shock 
pa v drugi, nekako tako kot wiiljinec in nunčak, le da 
ne bosta povezana z žico. Podpora je zaenkrat videti 
kilava, saj so obelodanili le nadgradnje za par obsto- 
ječih iger (LittleBigPlanet, High Velocity Bowling, 
Pain, Flower) in kupek nepretresljivih novink. Edina 
švica vredna je Resident Evil 5: Alternative Edition, 
kjer bi bilo merjenje v zombaklje z wiimotom, khm, 
motion controllerjem lahko res kul. Le kako se bo reč 
obnesla in kako uspešno se bo spopadla z xboxovim 
natalom, ki za naslednjo jesen obljublja kamerično 
prepoznavanje gibov telesa in izrazov na obrazu? Na- 
peto in vroče! 

Ostale ključnosti konference so bile stereoskopsko 
igranje na PS3, prepoznava obrazne mimike skozi ka- 
merico PS eye in novi PSP go. Stereoskopija je nekaj, 
kar bo playstation 3 zelo verjetno širše dobil naslednje 
leto, uvodne korake pa po njej dela Invincible Tiger, 
opisan v tej številki. (O 3D-gledanju smo obsežno pi- 
sali v prejšnjem Jokerju.) Zaznavanje tega, ali si ve- 
sel, jezen ali nakremžen, ima takisto svoje uporabe, 
čeprav te brez Petra Molyneuxa ne bodo tako odbite in 
ne bodo vsebovale krav. Zmanjšani PSP go z drsnim 
zaslončkom, ki so ga v Evropi splovili 1. oktobra za 
krepkih 250 evrov (PSP 3000 stane 170), je pa zgod- 
ba zase. Predvsem zato, ker nima fizičnega medija, 
temveč je docela odvisen od digitalnih dolpotegov 
oziroma od Playstation Networka, kjer se zanj kupuje 
igre. Ker PS Network in PS Store Slovenije ne podpira- 
ta (če hočeš tam nabavljati, si moraš narediti tujski 
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€ Hvalevredno je bilo, da so obiskovalce novačile izobraževalne ustanove, 
kakršna je tokijska univerza za tehnologijo. Eno od univerz smo kasneje obiskali 
in je bila kul. Na urniku so imeli tradicionalno japonsko lokostrelstvo, kjudo. 


račun), pri nas PSP go do nadaljnjega ne bo na pro- 
daj. Tudi prav, sploh glede na to, da je Sony po koncu 
TGSa objavil, da zaenkrat ne bo udejanjil napoveda- 
nega programa, po katerem bi lastniki UMDjev za sta- 
re PSPje svoje igre prenesli v digitalno obliko. Razbo- 
riteži so pri tem do neba zavpili: "Go se srat!" 


Igrice igrice! 

Ko je bilo Sonyjevih govoranc konec, nam je preosta- 
lo le še, da gremo igrat, kar so izdajatelji nanosili na 
sejmišče. Potrudili smo se, da smo nažigali tisto, o 
čemer še nismo (obsežneje) pisali, izbor pa je seveda 
obarvan rižožersko in konzolno. Takle majo v Tokiu. 


Assassin's Creed 2 

Ker mojega čudovitega stasa in frisa na Japonskem 
ne poznajo, sem moral za igranje drugega Ašašina 
stati v vrsti uro minut. A sem vztrajal, kajti AC2 je 
eden najpomembnejših letošnjih naslovov in me nad- 
vse vzburja, saj mi je bila enica kljub relativno nizki 
oceni 74 ljuba. Če bi nadaljevanje uvedlo več raznoli- 
kosti pri morjenju, zlasti izbiro med konanskim in ti- 
holaznim pristopom, dodalo kul orožja ter popestrilo 
boj, bi lahko dobili igro leta. Oboje avtorji seveda za- 
gotavljajo na vse kriplje, ampak saj veste, kako je s 
tem. Ne verjemi nečemu tako lepemu, kot je Jade 
Raymond. 

Nje v Tokiu ni bilo, je pa bila beta verzija igre na PS3, 
za katero sem si lahko vzel nekaj časa. Misijo, v kate- 
ri je bilo treba krepati peterico ljudi, so pametno po- 
stavili v nočne Benetke, tako da nad črnikavo grafiko 
res nisem mogel biti navdušen. Ezio, glavni lik, ki na- 
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O Peceje z omembe vrednimi naslovi si moral iskati z lupo. Dynasty Warriors: 
Online Furiosity (na sliki) to ni bila. Nasploh je vladalo mrtvilo, ki je bilo v 
nasprotju s simpatično angreškim geslom sejma "Game, it's so energetic!" 
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€ Vse sorte obljubljajo Ubijevci za AC2, med drugim inteligentno rabo 
najemnikov, pomembnost noči in veliko nelinearnost. Bomo videli. 


domesti Altairja, je bil slednjemu nadvse podoben ta- 
ko po kapučasti obleki kot gibanju in sposobnostih. 
Po strehah hiš, ki bi prav lahko bile nameščene v Da- 
masku, če pod njimi ne bi bilo vode v kanalih, sem se 
rutinsko pritihotapil do stražarjev, ki sem jih moral 
ubiti, in jih z orožarskim knofodrkom še bolj rutinsko 
zadegal čez rob. Vmes sem najel pomoč v obliki par 
hrustov, ki so postavali na vrhu hiš (2), niso pa mi kaj 
dosti pripomogli, saj so raje brezglavo blodili okrog. 
Potem sem se vrgel v vodo, da bi spoznal plavanje, in 
ga spoznal - res je, Ezio lahko kravla, medtem ko je 
bila za puščavskega Altairja H,O smrtonosna. Če bi 
pri tem dosegel neko normalno hitrost premikanja, bi 
bil še bolj vesel. Za konec sem se zapletel v boj s hor- 
do stražarjev, pri čemer mi je uspelo spoznati to, da 
poteka na identičen način kot v enici, preden se je ju- 
nak zaradi hrošča vdrl v tla in se nato premikal okrog 
s plavajočimi gibi. Smeh. 

V pol urice seveda ni bilo moč oceniti, ali so naloge 
raznolikejše, zato upanje na toplatne izboljšave osta- 
ja. Me je pa negativno presenetilo, kako nerodno se 
Ezio giblje čez strehe, saj mu je bilo skakanje čez tiste 
površine, ki se niso stikale pod pravim kotom, (spet) 
višja matematika. Neimpresiven demo, ki je v rožnato 
pričakovanje Assassina 2 vnesel dosti dvomov in je 
bil v ostrem nasprotju z bombastično prikolico, ki so 
jo rolali na bližnjih velezaslonih. (sn) Ubisoft za xbox 
360 in PS3, 20. novembra; za PC zgodaj 2010 


Super Street Fighter 4 

Nadgradnjo SF4 so sprva načrtovali kot obilno zapla- 
to, a se naposled odločili, da jo izdajo kot samostojen 
izdelek po nižji ceni. Špil bo prinesel okrog osem no- 
vih likov (natančno število še ni znano), med njimi 
stara favorita T. Hawka in Dee Jayja ter hitro tekvan- 
dojsko novinko po imenu Juri. Prav tako kanijo izve- 
sti spremembe v uravnoteženosti likov (DAN TOP 
TIER!!), izboljšati spletno povezovanje in nekako na- 
graditi tiste, ki si že lastijo SF4. Kaj pa tisti, ki imamo 


€ Nova Juri je prvi korejski lik v seriji, uporablja 
pa tekvando. Njen uč je zloben, zato gleda bliske. 


vse tri verzije - PC, X360 in PS3? 
A dobimo Makoto? (sn) Capcom 
za xbox 360 in PS3, spomladi 


Forza Motorsport 3 
Demo Forze 3 se je na Market- 
placu pojavil domala istočasno s 
TGSom in igrali smo prav dotič- 
nega, čeprav na treh zaslonih, z 
volanom in na premikajočem se 
sedežu. Fizika audija A8 je bila 
luštna, čeprav tudi na najvišjem 
realizmu nekam arkadna, avto se 
je zdel težji kot v dvojki in Gran 
Turismu 5, poškodbe so bile tako 
vidne kot vplivajoče na vožnjo, 
saj sem z nespretnim pretikanjem 
brez sklopke uničil menjalnik. Je pa bila hribovska 
proga nekam bleda, medtem ko je v pogledu iz kabine 
močno zmotilo, da se roke pri prestavljanju niso pre- 
mikale. Igranje na treh ekranih me ni navdušilo, saj je 
bila okolica na stranskih dveh preveč pusta. Celotno 
verzijo pričakujem s pretežnim optimizmom. (sn) 
Microsoft za xbox 360, 24. oktobra 


€ Tole na levi je rit ferrarija F430. Naslednik 458 
italia bo v Forzo 3 prišel kot dolpotegljiva vsebina. 
Bržda ne zastonj, kot je pri takih rečeh navada. 


Nier Gestalt 

Belolasi junaki so v Japanu popularni, verjetno zato, 
ker je tak vsak peti človeček na podzemni. Tako bo 
novi srebrnočupni junak Nier dobil kar dve igri: Nier 
Replicant za PS3 in Nier Gestalt za xbox 360. Prve ni- 
sem imel priložnosti igrati, sem se pa zato lotil druge. 
Model, ki za spremembo ni rosnih let, bo moral ozdra- 
viti hčerko, na poti pa mu bodo seveda stale fantazij- 
ske pošasti, ki jih bo moral razsekati na priročne 
koščke za suši. Demo se je odvil v veliki gotsko sred- 
njeveški cerkvenoidni dvorani, kjer je bilo najprej tre- 
ba usuti hordo gmizavcev, nakar sta se zbudila dva 


€ Ponorjeni lovkasto hulkasti sovražniki, na katere je treba dobe- 
sedno poleteti, bodo kajpak delali darmar tudi v paru sekljačin Nier. 


gromozanska (pol)šefa s ščitoma in velemečema. 
Nier je tedaj malce dal na stran svoje rezilo in vzel eno 
od kanalj na muho, nakar je vanjo samodejno sipal 
magično energijo, vmes pa tekal naokoli in pri- 
ložnostno zamahnil s sabljo. Zanimivi sistem je po- 
udarjal modro izbiranje položaja v prostoru, izmikanje 
in pravočasno udarjanje, s čimer je kljub večji počas- 
nosti in okornosti lika spomnil na Ninja Gaiden. (sn) 
Sguare Enix za xbox 360, 2010 


Red Steel 2 

Enica je bila zanimiva mešanica prvoosebnega ma- 
hanja s katano in pištoljenja, vendar ji je zavdalo krat- 
ko razvojno obdobje, saj je morala biti nared za splo- 
vitev wiija. Za dvojko ima Ubisoftov pariški studio več 
časa, in to se je na TGSu poznalo. Igra bo brez pardo- 
na zahtevala gibalni dodatek motionplus in na podla- 
gi njegovega preciznejšega zaznavanja premikanja 


C V prikolici za Red Steel 2 je nastopal igralec, ki 
je bil podoben Beckhamu. Takisto nanj spomni 
goflja Ezia iz AC2. To je zdaj tipska moška lepota. 


nudila dokaj natančno preslikavo gibanja wiimota 6 
nunčaka na zaslon. O simulaciji sabljanja resda ne bi 
govoril, a vsekakor je sistem v dvojki precej napred- 
nejši od onega iz enice, kjer je bilo prepoznavanje 
tvojih zamahov jako površno. Z mahanjem po luftu 
sem lahko odbijal udarce nasprotnikov in jih v odgo- 
vor sesekljal kot čevapčiče, pa tudi kadarkoli menjal 
bridko rezilo za pištolo in jih naluknjal. Vse skupaj je 
bilo precej bolj stripovsko in odbito kot bolj realistična 
enica, saj smo se preselili na animejski Divji zahod, 
popopran s steampunkovsko tehnologijo, grafika je 
zdaj cel-shadana, že za uvod pa sem z zajlo pripet na 
neko vozilo letel po luftu. Pričakovanja vredno. (sn) 
Ubisoft za wii, prvo četrtletje 2010 


Dragon Ouest VI: Realms of Reverie 

Kako smo zvesti frpjaši čakali na prve novice o pri- 
redbi šestice! Nenazadnje je julija izšla devetica, o 
Kraljevinah sanjarjenja pa ne du- 
ha, ne sluha. Niti ušive slike. Zato 
je bilo pozitivno presenečenje toli- 
kanj večje, ko sem se lahko na 
TGSU lotil špila v igralni obliki. Po- 
kemonski lov na beštije iz petice 
tokrat odpade, a v zameno nam 
ponujajo devet igralnih likov in 
menjavo poklicev v templju Dhar- 
ma. Dogajanje je postavljeno v 
dva svetova, v realni in sanjski 
svet, ki sta si na prvi pogled sicer 
dokaj podobna, a seveda obstajajo 
pomembne razlike. Tako se lahko 
nekaj, kar obstaja v dimenziji sanj, 
po določenem kvestu pojavi v re- 
sničnosti. Pričakujemo lahko tudi 
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klasične DOjevske potezne boje in z njimi tesno pove- 
zano neslavno grindanje. A če se bodo pri Sguare- 
Enixu tako potrudili z lokalizacijo kot pri prejšnjih epi- 
zodah, jim bo pol oproščeno. (jc) 

Sguare Enix za DS, 2010 


€ Za serijo Dragon Ouest stojijo trije botri japons- 
kih frpjk. Judži Horii je zadolžen za štorijo, Akira 
Torijama za like in Koiči Sugijama za glasbo. 


Tekken 6 

Barvita šestica je videti res huda, z ogromnimi liki, 
mnoštvom učinkom, kot je zamegljenost (blur), in 
vrhunsko animacijo likov. Igral sem predvsem z novo 
bojevnico Zafiro, ki s svojimi čistilnimi gibi in pozami 
očitno črpa iz Hwoaranga ter jo je pravi užitek nadzo- 
rovati, seveda pa tudi Jina, ki je bil vobče tak kot 


€ Konzolna inačica bo temeljila na Tekken 6: Bloodline Rebellion, 
avtomatni nadgradnji, ki je v igralnice prišla decembra lani. 


vedno. Nisem pa bil zapazil kakega blaznega napred- 
ka. Sistem rage naj bi dal več moči borcem, ki so na 
robu smrti, močni treski nasprotnika ob tla ali rob naj 
bi njegovo nemočno telo dvignili za daljša žongliranja 
in preoblačenje oziroma spreminjanje likov naj bi 
imelo več vpliva na igranje. Slednjega v demu ni bilo, 
prvo dvoje pa je stvar daljše analize. Zaenkrat lahko 
rečem le, da se Tekken 6 igra čudovito. (sn) 

Namco za PS3, xbox 360 in PSP, koncem oktobra 


Final Fantasy XIV Online 

Enajstica, prva masovna frpjka v seriji Final Fantasy, 
se je kar dobro prijela, zato se bo pristop nadaljeval v 
XIV Online. Boj ne bo več avtomatiziran, temveč ak- 
cijski in docela realnočasoven. Torej bo pritisk na 
gumb botroval zamahu z mečem ali copranju Firage. 
Nadalje bo predrugačen sistem služb, saj bo poklic 
odvisen od opreme, ki jo boš obesil na lik. Če boš po- 
prijel za kovaško kladivo, se boš prelevil v gorostasa 
iz Krope, nakar se bodo žeblji skovali kar sami od se- 
be. V koš je takisto odromal sistem pridobivanja iz- 
kušenjskih točk in višanja stopenj, kar je precej po- 
gumna poteza. Izbiral boš lahko med petimi rasami. 
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€ Njega dni smo se smejali, rekoč, pa ta Final Fantasy bo šel do, 
ojej, štirinajst al pa kaj! Ta trenutek je prišel in se nam zdi normalen. 


Obeta se sicer kanček manjši, tehnološko napred- 
nejši svet, a to je glede na praznost Vana'diela iz enaj- 
stice logično. Predvsem pa navdušuje dejstvo, da se 
bodo svetu pecejaši vandrali skupaj s konzolaši. Cho- 
cobi bojo. (sn) Sguare Enix za PC in PS3, 2010 


MGS: Peace Walker 

Veliki mojster Hideo Kodžima je na E3 obljubil, da bo 
Peace Walker edino pravo nadaljevanje oziroma raz- 
širitev sage o Solid Snaku. Po igralnih vtisih sodeč se 
ni šalil. Peace Walker se odvija po dogajanjih iz Jedca 
kač, v Kostariki, kjer so prebivalci in vlada za obram- 
bo zaprosili Vojake brez meja pod poveljstvom Naked 
Snaka. Se sliši domače? Se, toda PSPjeva ekskluziva 
ima pod palcem malho novosti. Glede na demo verzi- 
jo, ki smo jo lahko otipali na 
TGSu, se bodo morali igralci spri- 
jazniti z močno spremenjenim nad- 
zorom, saj ročni drkalici manjka 
kar nekaj gumbov in druga analo- 
gna gobica. Bodočega Big Bossa 
sem tako vodil z drsnikom, med- 
tem ko je postavljanje ob steno in 
počep sprožal digitalni križec. De- 
sni stranski gumb je botroval roč- 
nim napadom, napade z orožjem 
pa sem izvajal s hkratnim pritis- 
kom obeh stranskih gumbov. Vo- 
denje se je sprva zdelo okorno, a 
sem se nanj hitro navadil. Očitno 
je, da želi Konami s Peace Walker- 
jem v serijo vpeljati večji poudarek 


O Ker se špil dogaja v Kostariki, bo okolje temu 
primerno vlažno, zato je Peace Walker po tej plati 
dosti sličen trojki. 


na sodelovanju (co-opu) za do štiri igralce. Pri tem 
sem si lahko lik izbral sam, glede na to, kakšen pri- 
stop sem želel uporabiti. Za bolj tiholazniško usmerje- 
ne je bil pravi hitrejši Snake z nižjo obrambo, za glas- 
nejše pa počasni, a z več orožja. Če prištejem še za 
PSP vrhunsko grafiko in odlične vmesne sekvence, 
lahko brezskrbno čakam, da igro izgotovijo. (jc) 
Konami za PSP, 2010 


x 
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Lost Planet 2 
Nadaljevanje Izgubljenega plane- 
ta se ne bo več godilo v snegu in 
ledu, ki bi ti počasi pila toploto (< 
energijo), marveč v vročejšem, 
celo tropskem okolju. Bo pa po- 
anta enaka: tretjeosebno šmajsa- 
nje manjših, zlasti pa večjih sov- 
ražnikov, saj bo šefov toliko, kot 
bi jih naklel. Capcom meri pred- 
vsem na grafični spektakel in po- 
udarja sodelovalno akcijo. V co- 
opu za dva do štiri igralce, kar bo 
podpirala tudi kampanja, bo moč 
sesuvati orjaške kreature (eno ta- 
kih lahko vidite v že izdanem de- 
mu) in družno pilotirati robote. 
Ultimativni način krepota beštij pa bo vstop skozi nji- 
hova usta in črevarski raztur od znotraj. Njami. (sn) 
Capcom za PS3 in xbox 360, koncem leta 


€ Co-op streljačin je sedem na vsak prst, zato bo 
moral LP2 pokazati nove prijeme grupnega klanja. 


Resonance of Fate 

Na TGSU je bilo moč poskusiti novo pogruntavščino 
iz razvijalske hiše Star Oceana, Tri-Ace. Štorija je po- 
stavljena v ne tako daljno postapokaliptično Zemljo s 
krepko spremenjenim podnebjem, ki jo je ljudem na- 
redilo neprijazno za življenje. No, podobno neprijeten 
je bil demo, kjer si se pojal skozi linearno postavljene 
sobe v temnici, v vsaki pobil vse sovrage in se nato 
pomaknil za eno naprej. Bojevalni sistem je prirejen 
ATB (Active Time Battle iz FFjev) z možnostjo stop- 
njevanja moči svojega naskoka in izvedbe razče- 
fukarskega 'resonančnega napada', ki je odvisen od 
postavitve likov. Samo upamo lahko, da imajo razvi- 
jalci v rokavu še kak as in bodo dodelali zaenkrat pre- 
cej monoton sistem bojev ter neprivlačnih sivo-rjavih 
temnic brez posebnosti. Aja, v Japanu tej igri pravijo 
End of Eternity. (jc) Sega za PS3 in xbox 360, 2010 


CO Baje so si pri Tri-Ace za založnika želeli Sguare- 
Enix, a naj bi se njim zdel projekt preveč drzen in 
nenavaden, nato pa so jim vrata odprli pri Segi. 


JAT" 


M 


DAN ZA POLIFONIJO 


Sneti se s tristo na uro pripodi v prostore skupine Polyphony Digital, razvijalcev 
legendarne šoferske serije Gran Turismo, v driftu pobere njihovega šefa Kazunori- 
ja Jamaučija in oddrvi s kupom vtisov ter podatkov. Pa majico. 


CO Relijaške proge žal ni bilo moč voziti, zato je bilo tiščanje impreze in fo- 
cusa po asfaltu polsmiselno. No, šofirala sta se zelo luštno. 


apačno je romantično pričakovanje, da 
člani Polyphony Digitala službujejo v 
hangarju, polnem najsodobnejših jekle- 
nih mrcin, okrog njega pa se vije testna 
steza iz pozlačenega asfalta s skakajo- 
čimi radodajkami ob robu. Štab podjetja je nameš- 
čen v prvem štuku običajne bele poslovne stavbe, 
zadegane v mesto Čiba blizu Tokia, med dvajset- 
nadstropne bivanjske stolpnice, park s pisoarji in 
gostilne z rezanci. Če mi ne bi natanko narisali, kje 
želijo 25. septembra imeti kupek zahodnjaških novi- 
narjev, jih ne bi nikdar našel, saj ni niti s koščkom 
gume označeno, da ravno v tisti zgradbi med še pe- 
timi podobnimi biva tako cenjena avtorska skupina, 
kot je Polyphony. 
Modeli, ki so v Sonyjevi lasti in so tudi nastali iz ene 
od skupin v okviru Sony Computer Entertainmenta, 
praktično od nastanka pred enajstimi leti razvijajo iz- 
ključno serijo Gran Turismo za playstatione. Šur, 


kmalu po ustanovitvi aprila 1998 so za PS1 sicer iz- 
delali vesoljsko streljanko Omega Boost in risankasti 
dirkačini Motor Toon Grand Prix 1 ter 2. Vendar je 
grupa odtihmal povsem v znaku GTja. To je tako mi- 
nus kot plus. Manjka jim širine in izkušenj z drugih 
področij, zato pa so docela osredotočeni samo na eno 
stvar - na digitalno poustvarjanje vožnje v okviru svo- 
jega niza, ki ga poznajo do obisti. Posebej to velja za 
vodjo bande Kazunorija Jamaučija, ki je na položaj 
prezidenta stopil po tistem, ko se je izkazal z, ironič- 
no, farbovito arkadnim Motor Toonom. Tedaj je začel 
udejanjati sen o realistični, a še vedno množicam do- 
stopni simulaciji vožnje, s čimer bi svoje navdušenje 
nad vsem bencinskim posredoval ljudem ... in si obe- 
nem zagotovil dobro plačano službo. Hkrati je v res- 
ničnosti navdušen dirkač, ki obvlada vožnjo in si lasti 
številne poželjive avte, med drugim novega Nissano- 
vega GT-Ra ter hondo S2000 s karoserijo iz ogljiko- 
vih vlaken. Kljub temu je 42-letnik preprost, radoživ, 


€ Enzo lovi najnovejšega malega ferrarija, model 458 italia. Poleg črnega ko- 
njiča naj bi od italijanskih imen bili še Maserati, Bugatti in Lamborghini. 


prav nič vzvišen človek, s katerim sem se smeje poz- 
dravljal, kot bi bila stara prijatelja. Dobro, pred leti 
sem ga že intervjujal (Joker 97, članek Leteči Japo- 
nec, id 496 na stranki). A tega trenutka verjetno ni 
čuval v srcu kot najsvetlejše točke svoje kariere, v 
kateri je Polyphony Digital širom sveta prodal okrog 
53 milijonov izvodov serije Gran Turismo. 


V HRAMU 


Polyphonyjeve sobane niso iz Schumacherjevih mok- 
rih sanj, niti ne naredijo posebnega vtisa na prvo 
žogo. Zavzemajo nadstropje poslovne hiše, kar po- 
meni, da so videti kot kaka manjša hala v BTCju - vi- 
soki stropovi z mnogimi cevmi ter kabli, stene in tla iz 
betona, da se lahko delavci noter frajersko pripeljejo 
kar s kolesom. Vendar pa imajo svoj šarm, ki ga 
začneš vdihovati po kake četrt tam preživete ure. V 
prvi vrsti se vidi, da je to kraj za ljudi, ki živijo s svojim 


O Nekaj takega si moram zrihtati v kopalnici. V recara naredim luknjo za jo- 
kozunsko zadnjico, napeljem vodo, prišvasam držalo za papir ... Ah, sanje. 


O Kazunori se trudi najti najboljšo vozniško črto za Nordschleife. Nima G25, 
ampak saj si ga ne lasti niti večina voznikov GT. 


oktober 2009 


izdelkom. Delovna mesta za sto deset garačev so lo- 
čena z nizkimi pregradami in nastlana z vsakovrstno 
avtomobilistično robo, od plastičnih modelčkov prek 
knjig ter revij do mask dirkalnikov, volanov ter sede- 
žev. Eden slednjih je bil iztrgan iz skylina in vnemar 
vržen v kot, da me je skoraj fršlok. Na več mestih je 
videti lahke in zdržljive potovalne kovčke, ki jih prido- 
ma uporablja tisti del moštva, ki je zadolžen za foto- 
grafiranje ter snemanje lokacij širom sveta. Nekateri 
so na tonamenskih potovanjih tudi po pol leta, nakar 
sledečih šest mesecev cele dneve ždijo v uradu in ob- 
delujejo podatke. Slabo za zakonske zveze in naraš- 
čaj, dobro za nas, igralce. 

Ker rulj v firmi preživi toliko časa, ima veliko sobo z 
napravo za tek, televizorjem, konzolami in kuhinjo. 


€ Po kabinah se je bilo moč prosto ozirati. Kokpiti postajajo za resnejše dir- 
kačine standard, in prav je tako, saj nemalo doprinesejo k vzdušju. 


Tam si delajo nudlje, gledajo fuzbal in bejzbol, čitajo 
ter preizkušajo konkurenčne špile. Nedaleč stran je 
velika miza z orjaškim zaslonom in razvijalskimi ma- 
šinami, kjer Kazunori osebno testira fizikalni model 
ter išče kar najbolj idealno dirkaško linijo, ki potem 
rabi kot barvita vodilna črta v igri. Linijo za Nurbur- 
gring je šel po lastnih besedah testirat na fizično dir- 
kališče in dobil skoraj identičen čas. Opaziš tudi zid, v 
katerem so poličke za razna priznanja, med drugim 
pokal, ki ga je avgusta dobil na omenjenem dirka- 
lišču, ko je z lexusom IS-F zmagal na štiriurni dirki in 
postavil najboljši čas v svojem štiričlanskem moštvu 
(10 minut 9 sekund). Ti pa morajo posebej pokazati, 
kje je odmaknjena, tradicionalno oblikovana japon- 
ska sobica za meditacijo. V njej ni ničesar razen blazi- 
ne, luči in risbe drevesa, ki jo je prispeval eden od nji- 
hovih grafikov. Blizu vhoda je še sejna soba, zraven 
pa mešalna miza z velikimi zvočniki. Jamauči, ki nam 
razkazuje prostore, ponosno pove, da imajo tam žur s 


O Čeprav bo dosti nafrfuljenih rižojedastih sušilnikov za lase, kot bi rekel 
Johnny Klebitz, ameriški in evropski proizvajalci še zdaleč ne bodo izostali. 
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plesom "vsaj enkrat na leto", kar iz nekega pijanske- 
ga britanskega žurnalista izvabi pomilovalen nasme- 
šek. Kako res neizmerno garaško japonsko! 


GRAN TURISMO 5 


Po ogledu pisarn je čas za osebni preizkus težko pri- 
čakovanega Gran Turisma 5 za playstation 3, kjer bo- 
mo lahko lastnoročno preverili nekaj hvalisanja z mi- 
ni konference v sejni sobi, ki jo priredijo takoj po 
našem prihodu. Ta mine v klasičnem ritmu napove- 
dovanja lastnosti, ob katerih konkurenci že vnaprej 
zmanjkuje goriva. GT5 naj bi na Japonskem izšel 31. 
marca 2010 in čeprav evropskega ter ameriškega da- 
tuma niso potrdil, naj se ne bi preveč razlikoval od to- 


kijskega. Igra bo vsebovala več kot 950 avtomobilov 
(sem štejejo podverzije modelov) s pripadajočimi 3D- 
kabinami po zgledu GT5 Prologua, kar je že samo po 
sebi gargavtanski podvig. Govorimo o najrazličnejših 
štirokolesnikih, od vsakdanjih mestnih šajtrgic za za- 
četnike prek avtov iz rally prvenstva WRC in super- 
športnih dirkalnikov, med katerimi bodo ferrariji, lam- 
borghiniji, bugattiji ter mercedesi, do prototipov, 
kakšen je GT by citroen, turnih avtomobilov, škatel iz 
ameriškega ovalniškega tekmovanja NASCAR in hib- 
ridnih ter električnih avtomobilov, ki varujejo severne 
medvede. Po Jamaučijevih besedah so jih vključili 
bolj zaradi zanimivostne tehnologije kot kakih poseb- 
nih dirkalnih prednosti. Odklepanje avtov bo podob- 
no dolgo in zahtevno kot v prejšnjih Turismih, na ko- 
nju pa boš, če si boš lastil GT za PSP in tega povezal z 
GT>, saj naj bi bilo tam odpiranje desetkrat hitrejše. 
Avto, ki ga boš pridobil na PSPju, bo nemudoma na 
voljo v GT5. 


Nalinijstvo bo sprejelo do šestnajst voznikov in imelo 
zasebne sobe za zbiranje, medtem ko bo posnetke 
moč poslati neposredno na TiTubo. Vdelanih bo nad 
dvajset prizorišč z okrog sedemdesetimi variacijami v 
slogu prezrcaljenih in razdeljenih stez. To pomeni as- 
faltne in rally steze, vključno s testnim poligonom iz 
televizijskega šova Top Gear. Vdelali naj bi podroben 
tuning in nadgrajevanje s kupljenimi deli, med njimi 
celo z novimi vetrobranskimi stekli. Fiziko so menda 
spisali povsem na novo, najpomembneje pa je, da je 
del nje zapleten sistem poškodb, po katerih ljubitelji 
serije koprnimo od dvojke naprej. Špil naj bi vizuelno 
realistično zvijal pločevino in hkrati opazoval, kako se 
je kaj in kod na avtu poškodovalo, čemur naj bi prila- 
godil vozne lastnosti. Blatnik naj bi bilo recimo mogo- 


Med našim obiskom je nekaj osamelcev (ostali so po garanju za TGS spali) 
pridno modeliralo avtomobile in druge elemente prihajajoče igre. 


če zviti tako, da bo drsal ob gumo in s tem povzročal 
nevšečnosti, dočim smo v novem videu, ki so ga pri- 
pravili posebej za nas in ga niso vrteli na Tokyo Game 
Showu, opazili, kako je enemu od bolidov pod pritis- 
kom trka od zadaj odprlo prtljažnik. Kazunori je ome- 
nil deformacije posameznih delov, ki bodo sčasoma 
odpadli, in stalne objekte na progi, recimo kose, ki 
bodo poleteli z avtov. Bogsigavedi, kako bo marca 
(ali kasneje, glede na to, da so Polyphony dosti bliz- 
zardovski), toda sliši se hudo dobro. 

Glede na to, da naj bi bili fizika in poškodbeni model v 
verziji, ki smo jo dobili na razpolago, končni, sem bil 
dodobra vzburjen, še preden sem sedel v ozke Reca- 
rove dirkalne sedeže v kovinskem ogrodju pred 40- 
palčne bravie in 'Logicoolov' volan driving force GT. 
(Ja, logicool - Logitech na Japonskem svoje izdelke 
prodaja pod to znamko.) Ne glede na to, da ta volan 
po kakovosti zaostaja za G25, ga Polyphony uporab- 
lja povsod, celo Jamauči na svoji testisirni postaji. Na 


zvoki 


SLS AMG bo nadomestil Mercedesov kronski, a slabo prodajan model SLR 
melaren, in je duhovni naslednik kupeja 300SL iz petdesetih let. 


OZNANILA 


€ G-sile bo kazal natančen merilnik, planirajo pa tudi podporo kamerici play- 
station eye. Motion controller je zaenkrat ostal izven načrtov. 


Takele beštije bodo manj občutljive za spreminjajoče se vreme. Vdelali naj 
bi še obrabo in spreminjajočo se temperaturo gum in dnevno-nočni cikel. 


voljo so bili štirje avti: relijaška subaru impreza in ford 
focus ter avtocestna mercedez-benz SLS AMG in 
razvpiti novinec ferrari 458 italia. Tega naslednika 
F430 so predstavili komajda 15. septembra letos in 
vanj sem najprej sedel, čeprav sem moral čakati tri 
nesposobneže, ki so igrali z vsemi vklopljenimi po- 
magali in kljub temu frčali v vsak zid. S tem, da dva 
od njih nista vedela, da je na japonskih playstationih 
O potrditev in X preklic. Če je tako stanje igričarske- 


odbila in lahko sem nadaljeval pot, ne da bi se razsu- 
la vsaj maska ali luč. Kaj šele, da bi se deformiralo 
pol karoserije, z mano vred, kot bi človek od take ne- 
sreče pričakoval. 

Kljub temu, da je Kazunori dejal, da je igrana verzija 
precej dokončna, in me čudno gledal, ko sem mu po- 
vedal o svoji izkušnji, res upam, da je šlo za težave al- 
fa verzije. Na eni od dirk mi je recimo uspelo nabuh- 
niti pokrov motorja in opraskati vrata, tako da ne mo- 


rem reči, da so Polyphonyjeve trditve o razbitostih iz 
trte izvite ali da sem igral Prologue. Toda ne morem 
se ubraniti zlih slutenj, da bi znala petica obležati na 
lovorikah avtomobilskega fetišizma in rutinskega 
navdušenja nad novim delom serije, ne da bi dostavi- 
la pričakovan, glede na moč PS3 samoumeven na- 
predek v fiziki, poškodbenem modelu ter umetni pa- 
meti. Kazunori in druščina, dokažite, da se brutalno, 
nepopisno motim! 


ga novinarstva na tujem, je bolj apn. 

Sčasoma sem le prišel na vrsto, izključil vse bergle, z 
dirkalno črto in TCSjem vred, uredil ročno prestavlja- 
nje in se v 458 zapodil po klasični granturismovski 
progi Tokyo R246. Prvi vtis je bil nekam medel. 
720p-grafika je sicer tekla z gladkimi 60 sličicami v 
sekundi in ferrarijeva kabina, po kateri sem se lahko 
tudi oziral, je bila lična. Tudi tuleči zvok mašine je 
navdušil, kar je za serijo itak navada, saj gredo Poly- 
phonyjevci posnet vsak avto na teren. So pa bili in- 
štrumenti v kabini precej zmazani, čeprav sem jih gle- 
dal iz neposredne bližine. Takisto so bile kabine bru- 
talno grde, če si se ozrl nazaj, medtem ko je na stezi 
vladalo enako okoljsko mrtvilo kot vedno. Res pa je 
seveda, da je do izida še kar nekaj mesecev. 


DVOMI 


Okej, to je kozmetika, kaj pa vožnja? Ker znam stezo 
na pamet, sem se lahko posvetil spravljanju avta v 
razne vragolijske položaje - in pri tem precej užival. 
Avto se je vozil zelo razposajeno, z radostnimi po- 
speški, ki so silili v dosti akcije na prestavnih tipkah 
(ne ročici, ker je 458 nima), a hkrati netežavno. Ka- 
zunori je povedal, da so fizikalni model spisali tako, 
da je vožnja sama po sebi lažja, da pa so skrajne si- 
tuacije teže rešljive, in glede na odpeljane pol ure s 
ferrarijem mu pritrjujem. Ko je začela makina ostreje 
drseti iz ovinka ali ko jo je zaneslo po krivdi računal- 
niškega tekmeca, ki me je nabil od zadaj, sem kar 
prešvical, da sem jo obdržal v približni smeri. 

Toda čeprav sem se pri vožnji imel vse bolj fino, tako 
s ferrarijem kot z drugimi tremi avti, ki so se vozili ra- 
zumno samosvoje (skupaj sem odvozil kakih petde- 
set krogov), je bilo očitno, da nekaj stvari manjka. 
Prvič, avti so bili še vedno nekam lahki, lažji kot v 
Forzi 3 za xbox 360. Drugič, umetna pamet je vozila 
kot vedno v seriji GT, se pravi po tračnicah in tako, 
kot da te ne vidi. Ni bilo malo situacij, ko sem ravnal 
avto po pogumnem vstopu v ovinek, nakar je tekmec 
treščil vame, kot bi me ne bilo tam. In tretjič, poš- 
kodbeni model je bil domala neobstoječ. Kot sloven- 
sko-jokerjanski zajebanec sem takoj pičil 200 km/h v 
zid, kar je botrovalo enakemu efektu kot v GT5 Prolo- 
gue in ostalih Gran Turismih. Gajba se je škatličasto 


LETEČI JAPONEC, LETA POZNEJE 


S Kazunorijem sem se pogovarjal v udobnem klub- 
skem prostoru, v prisotnosti dveh PR-menedžerjev 
in prevajalca, saj je Kazunori v angleščini očitno 
povsem bos. Ali pa se noče izpostavljati na pod- 
ročju, kjer ni dober? Kdo bi vedel. Ker sem vljuden, 
ga tega nisem vprašal. Sem ga pa baral o drugem, 
kajpak po tem, ko sem izrazil spoštovanje do njega, 
do njegovega moštva in vse serije GT, ki jo igram 
od enice dalje. Da bi mu godilo, ni dal vedeti, am- 
pak taki so samuraji. 


Kazunori, naj začnem z morda nenavadnim vpra- 
šanjem. Kako težko in drago je dobiti uradne li- 
cence od proizvajalcev avtomobilov? Ali vse 
skupaj stane več, če avti v igri razpadajo? 

Po pravici povedano: pojma nimam. Vse to uredijo 
Sonyjevi poslovneži, ki nato samo sporočijo, kaj 
lahko naredimo. Za Gran Turismo 5 smo dobili us- 
trezna dovoljenja in lahko smo se posvetili izdelavi. 


Se pravi, če hi kravatarji ne priskrbeli dovolje- 
nja izdelovalcev, da se lahko avti razpočijo, bi 
bila pač igra brez tega oziroma slabša? 

Natanko tako. Sam ali kdorkoli iz tistega dela Po- 
lyphony Digitala, ki skrbi za igro, pri tem nimam kaj 
dosti. Vse se zgodi po drugih kanalih. 


Igraš še kake dirkačine poleg Gran Turisma? Kaj 
meniš o njih, zlasti o Forzi in GTRju? 

Sam jih ne igram, imam pa v moštvu nekaj ljudi, ki 
so razgledani in preizkusijo vsako dirkačino, ki izi- 
de. Testirajo jih kar tule v pisarni, nakar skupaj štu- 
diramo, kaj in kako bi veljalo uporabiti. Če je kaj iz- 
jemnega, postanemo pozorni. 


To sprašujem predvsem zato, ker vidim, da so 
določeni elementi iz drugih špilov našli pot v 
Gran Turismo, recimo vozniška črta iz Forze. 


Nemara res. Drži pa tudi, da je veliko elementov iz 
Gran Turisma prešlo v druge igre. Tako to gre. 


Kako končana je ta verzija Gran Turisma, ki smo 
jo igrali pravkar? 
Rekel bi, da je precej končana. 


Ampak poškodbeni model je nepopoln. S ferrari- 
jem sem treščil v zid s polno hitrostjo in zgodilo 
se je manj kot nič. 

<s prevajalcem se spogledata in debatirata v gra- 
bljicah> Čudno, efekt bi moral biti drugačen. Mo- 
goče so bile dirke prekratke. Vsekakor bo poškod- 
beni model v končni verziji zelo napreden. 


Okej. Zanima me, katere avte si lastiš in če drži, 
da ti kakšnega tudi podarijo. 

Zdaj imam hondo S2000, novega skylina in še par 
avtov. To, da bi mi kakega podarili, pa ni res. Slišal 
sem, da na Wikipediji piše, da mi je Volkswagen 
dal golfa R32, kar ne drži. Vsak svoj avto sem kupil 
z lastnim denarjem. 


Bo Polyphony Digital naredil še kako drugo igro 
kot Gran Turismo? Ali pa je na vidiku kako novo 
industrijsko sodelovanje, tako kot pri inštru- 
mentih za skylina? 

Ne bom rekel, da nismo zainteresirani za kaj druge- 
ga, ampak trenutno smo povsem okupirani z Gran 
Turismom 5 in Gran Turismom za PSP. Tudi indu- 
strijsko sodelovanje je na stranskem tiru. 


Zna Gran Turismo priti tudi na PC? 
Morda, biznismeni se ozirajo po kitajskem trgu, 
kjer je osebni računalnik kralj. Ni pa nič gotovega. 


Kakšna pa je pot naprej za serijo GT? 
<vzradoščen nasmešek> Logična: Gran Turismo 6! 
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O Šindžuku je bržda najbolj marsovski, blazneč in nebotičniški delT Tokia. Hkrati je eno od središč šč pohujšljive M iave. Tako jasen pogled ha goro 
AP Fudži v ozadju je precej redek in je najverjetnejši pozimi. Vzpetina je drugače dremajoč vulkan, ki je nazadnje izbruhnil leta 1707. 


aponska je samosvoja in nepovprečna po- 

tovalna destinacija. Nekaj zaradi zloglasne 

draginje, obenem pa sta jezik in kultura 

tam tako drugačna, da manj srčne zlahka 

preplašita. Vendar je Tokio ena tistih met- 
ropol, katerih izkus zelo razširi obzorja. Zrasel je iz ri- 
biške vasice Edo, kar v prevodu pomeni 'rečno ustje". 
Selo je dolga leta krmežljavo opazovalo vzpon ostalih 
mest, kot je Kjoto, ki še danes slovi kot kulturno sre- 
dišče Japonske. A ko je šogun Tokugava vrgel uč na 
Edo in zgradil postojanko na kraju, kjer danes stoji 
cesarska palača, se je za mesto pričel bliskovit raz- 
voj. Postalo je vplivno središče in kmalu prevzelo 
državne vajeti. Leta 1868 je uradno postalo glavno 
mesto cesarstva in dobilo novo ime - Tokio, kar po- 
meni 'vzhodna prestolnica'. Čepi namreč na vzhodu 
največjega od japonskih otokov Honšuja. 


o A 
Zabrazgotinjena gejša 


Tokio je zaradi naravnih in družbenih katastrof nič- 
kolikokrat zagrizel v prah in je zato pravi arhitekturni 
golaž. Zadnji kataklizmi sta bili hud potres leta 1923 
in druga svetovna vojna, kjer so ameriški bombniki v 
mestu naredili raztur, primerljiv z združenima atom- 
skima bombama, odvrženima na Hirošimo ter Naga- 
saki. Dvanajstmilijonska mesturina je še danes ne- 
manekensko pokrpana kot star koc. Radiranja Ja- 
ponci niso izkoristili za posodobitev, saj so naselbino 
vsakič obnovili po preživetih načrtih. Okostenelost jih 
danes tepe, saj se je v Tokiu zaradi svojeglavega si- 
stema naslovov težko znajti. Ulic v klasičnem pome- 
nu je namreč komaj kaj, hiše pa so oštevilčene po 
čudaškem redu glede na čas izgradnje. Oznake so 
nejasne in praviloma le v pismenkah. Dober atlas, ki 
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TI TM USE NE AN OPEN o šihkri. 


poleg grabljic vsebuje tudi latinico, je za samostojno 
kolovratenje tako nepogrešljiv. Je pa res, da je več- 
kratno vstajanje iz pepela koristilo gradnji podzemne 
železnice, ki je sodobna, čista in skrajno točna. Ker 
ima sistem v rokah več lastnikov, čaranje z vozovni- 
cami iz prišleka sicer izvabi akutni napad anksiozno- 
sti. Da v podzemnem mravljišču nihče ne zna besede 
angleško, seveda ne pomaga. A ko se z nekaj krilje- 
nja dokoplješ do predplačniške kartice suica, je 
večina skrbi s transportom pozabljenih. Avtomati za 
nakup so sicer pretežno v kandžijih (kitajske pismen- 
ke), toda z nekaj muje je skoraj vedno najti kakega v 
anglosaščini. 

No, ko se takole prevažaš okrog, ugotoviš, da je To- 
kio izrazit amalgam podmestec oziroma okrožij. Že 
od nekdaj je organiziran na cehovski način, po četr- 
teh, specializiranih za določeno obrt. Vzhodno od ce- 


ČO Plastični modeli hrane so tako dovršeni, da bi človek vanje kar zagrizel. Modelčki so vloženi tudi v avtomate s pijačami. 
Priljubljen napitek je pocari sweat, piten tonik za nadomeščanje elektrolitov. (Ne verjemite ji, gre za švic dlakavih jokozun! —Sneti) 
Sušija se ni treba bati, saj so surovi ribji odrezki na rižu več kot užitni. Okus jačajo omakice, narezan ingver in zelen hren vazabi. 
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sarske palače se razprostira Jamanote oziroma 'viso- 
ko mesto'. Tu je v preteklosti živela nobleska in pre- 
del je še danes bolj šik ter ukrojen po zahodnjaški 
meri. V njem so pognale visoke stolpnice Šindžukuja, 
mondene nakupovalne aleje Ginze in z mladino oku- 
pirana Haradžuku ter Šibuja. Ta četrt je hkrati tudi 
središče ljubezenskih hotelov, kamor se pari zatečejo 
po prostor za dozo intimnosti. Stanovanja so zaradi 
visokih cen namreč majhna in zasebnost dragocena. 
Šitamači je drug, manj poštirkan pol mesta zahodno 
od cesarske palače. Razprostira se bliže nabrežju reke 
Sumida. V preteklosti je veljal za predel trgovcev, 
obrtnikov in ostalega delavstva, čeprav se danes me- 
je zabrisujejo. Zgradbe so tu nižje, več je labirintnih 
uličic in priokusa starinskosti. Čeprav tudi sredi naj- 
hujših nebotičnikov naletiš na oazice ob budističnih 
templjih, je koncentrat slednjih severneje, v starodob- 
nih nišah mesta. Tu gnezdi kompleks budističnega 
templja Senso-dži, ob njem pa se sonči brez števila 
trgovinic z japonsko kramarijo. Bližnji Ueno premore 
odličen park, kup muzejev ter prestižno Tokijsko uni- 
verzo. Zanimiva je tudi četrt Rjogoku, kjer domuje su- 
mo in kjer zlahka ujameš borce, kako v japonkah 
krevsajo po špecerijo. 


Šok časa in kulture 


Čeprav je Tokio izjemno razdrobljen, zmes povezuje 
posebna, Japoncem lastna energija. Ko jo doživiš, na 
lastni koži dojameš, da kulturni šok ni prazna marnja 
in kako dobro je napetost ujel film Izgubljeno s prevo- 
dom (Lost in Translation). Trk zahodnjaške, bolj 
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ba tun temelji v dejst- 
| vu, da so nekateri ribak- 
lji bistveno kvalitetnej- 
In) ši. Taki so za surove 

kosce sušija in sašimi- 
MAJ ja najbolj zaželeni. Os- ! 
tale morske plodove, 
od lignjev do kozic, 
j znajo Japonci uporabi- 4% 
ti na raznolike načine. (% 
Narezane tentakle in 
celotne mini rakovice 
Ag celo pakirajo, da jih zo- 
"4 baš kot bonbone. 


dži je vrveč kraj. Draž- 4 NU.z 
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ležerne in vehementne miselnosti v rigidnejšo japon- 
sko je hud. Draženje vseh čutov nima mere in ko se ti 
možgani trudijo vzporedno delovati, se tujim nava- 
dam tvoja bit mulasto upira. Dovolj veliki oviri sta že 
jezik in nerazumljiva pisava, intimnejša pa splošna 
omika. Vtisi so še bolj izraziti zaradi mučnega poto- 
valnega zamika. Ker je Tokio sedem do osem ur pred 
nami, se čez dan počutiš kot zvezdica Zaspanka, 
vržena v festival neona, kričečih napisov, vreščečih 
prodajalcev in modno ponorele mladine. 

Nenavadna nasprotja se širijo tudi na obnašanje ljudi. 
Usekovanje v javnosti je obsojanja vredno, obenem 
pa vsi glasno smrkajo in kihajo, da ne govorim o gro- 
movitem srkanju nudljev. To je zato, ker je dajanje te- 
lesnih tekočin in kosmov neizrekljivosti iz sebe ne- 
vljudno, dočim je vlečenje njih vase okej. Marsikdo si 
obraz zakriva z obrazno masko, kar komunikacijo do- 
datno otežuje. Nagobčniška moda je bila zaradi pre- 
hladov razširjena že pred gripo, ravno zdaj pa so Ja- 
ponci pogruntali obleko s plastjo titanijevega dioksi- 
da, kar naj bi ubijalo virus. Prodajalci in hotelsko 
osebje so že kar strašljivo uslužni, obenem pa prično 
čakajoči na podzemni komolčariti v vagone, še pre- 
den drugi izstopijo. Norišnica. Ker so neazijski obrazi v 
večini mestnih predelov redkejši od košev za smeti, je 
občutek tujskosti še izrazitejši, čeprav odkrito nihče 
ne bolšči vate. Ko obiščeš ponočnjaško četrt Ropongi, 
pa vendarle odkriješ, kam so se zalezle vse nepošev- 
nooke face. Po teh ulicah namreč gomazi turistov in 
temnopoltih tečnob, ki se obešajo na mimoidoče, po- 
nujajo belo blago in po volčje zavijajo za ženskami. 
Domačini imajo vse razloge, da se predela izogibajo. 


MA 


€ viaki šinkansen potegnejo celo štiristo na uro in šibajo po po- 
sebej prilagojenih tračnicah. Drugi pol transporta je kolesarjenje | 
in JCT se je odločil za fin izlet po Sitamačiju. Poziramo v parku Ue- 
no, vodila pa nas je hvalevredna firmica Tokyo Great Cycling Tour. 
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Cestni haiku 


Še ena stvar, ki zahodnjaka osupne, je tokijski pro- 
met. Velik zalogaj je že vožnja po levi, ki se prenese 
na pločnike in v podzemlje, da imaš ves čas občutek, 
kako si vrvečim masam v napoto. A kljub prostorski 
stiski je mirujoči promet skoraj neopazen in avtomo- 
bili ne parkirajo eden čez drugega, kar je glede na 
kaos v evropskih mestih neverjetno. Posebnih stez za 
kolesarje ni, zato vsi pedalirajo po pločnikih. Za tako 
pobalinstvo ti v Ljubljani kaka babica na tilniku zlomi 
dežnik, v Tokiu pa se ne obrega nihče. Še večja nena- 
vadnost: kraje biciklov so očitno dovolj redke, da za- 
klepanje ni pravilo. Nekatera kolesarska parkirišča so 
plačljiva, večje trgovine imajo lahko lastne, varovane 
konjušnice. 

In kakor bi človek glede na japonski sloves pričako- 
val mezenje srčkanosti od vsepovsod, je končni vtis 
bolj mil. Hello Kitty, ki je kljub nezanimivi zgodovini 
buldožersko prodrla na Zahod, je v rodni deželi ome- 
jena na odlične trgovine z igračami. Maca letos resda 
praznuje petintrideset let, vendar je stanje daleč od 
tega, da bi skakala izza vseh voglov ali zaljšala pro- 
čelja nebotičnikov. Od ostalih hecnosti velja omeniti 
cestne pregrade, ki imajo obliko oranžnih žab, pa na- 
lepke z opozorili, po katerih pogosto skačejo risanka- 
sti junaki. Nakar se luštkanost počasi konča, kajti To- 
kio je v svojem jedru resno, utilitaristično mesto, ki 
brez odlašanja zadosti vsem tvojim potrebam, vendar 
te v isti sapi podi naprej. Poskrbljeno je za vse, od rito- 
pralnih stranišč do higiensko neoporečne hrane, a ko 
te poservisirajo, pričakujejo, da boš dvignil sidro in 
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Poslopje je za javnost zaprto in vrata odpahne le okrog novega leta. Desna slika kaže, da znajo biti Japonci ob verskih praznovanjih zelo gorečni. 
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odbrzel. Prostorčkov za posedanje je celo v parkih 
komaj kaj, da ne govorim o mizicah na pločnikih. Te 
so iskano blago in ko glodaš, okrog tebe kot jastrebi 
krožijo ostali z razbolenimi nogami. 

Ko vstaneš in z glavnih promenad zatavaš v zaspane 
stranske uličke, odkriješ tudi temnejši obraz sicer na- 
oljenega mesta. V neposredni bližini diagonalnega 
platna in smetja zbite kočure. Dodatni brezdomci pod 
večer prilezejo spat pod nadstreške visokoprofilnih 
trgovin. Prosjačiti vseeno nismo videli nikogar, prav 
tako praviloma ni pouličnih glasbenikov. Bojda zato, 
ker nad ulicami držijo roko japonski mafijci - jakuze. 


Ponudba za telo in duha 


Japonci delajo, dokler se ne zgrudijo, a zato tudi za- 
bavo jemljejo skrajno resno. Brez Disneylanda seve- 
da ne morejo, pa tudi sredi mesta se v nebo pnejo 
konkretni vlakci smrti, vrtiljaki in ostali ringlšpili. S 
talnega nivoja vabijo neskončne arkade igralnih avto- 
matov in salonov s pačinkom, sploh v Šindžukuju in 
ostalih živahnih četrteh. Odaiba je malce modernejši 
primer kraja za oddih in sprostitev. Med drugim tam- 
kaj gnezdi fino razstavišče Miraikan. Tu je na ogled 
tehnologija prihodnosti in svojo predstavo ima dvo- 
nožni robot asimo. Vse skupaj je postavljeno na ume- 
ten otok, čez katerega pelje nekaj deset minut vožnje 
z enotirno železnico, ki ob tem nudi pogled na mestno 
panoramo. Zanimivo, da ta nima zares markantnih 
stavb. Še tiste, ki so, delujejo kot kopije večjih sester 
z Zahoda. Najti je celo pomanjšan Kip svobode! Mav- 
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rični most (Rainbow Bridge) takoj spomni na Golden 
Gate iz San Francisca in je barvit le po imenu. Raz- 
gledno-televizijski Tokyo Tower je s 333 metri trenut- 
no najvišja stavba v mestu in za nekaj metrskih dlak 
preseže Eifflov stolp, po katerem se zgleduje. Z letom 
2012 ga bo zasenčil nov, dobrih 610 metrov visok 
turn Tokyo Sky Tree. 

Kakor mesto z gradbinskega vidika ne ujame pravega 
šarma, ima skrajno fino nakupovalno sfero. Zastopa- 
ni so vsi cenovni razredi, izbor pa presega meje zdra- 
ve pameti. Čeprav Tokio slovi po draginji, je tudi brez 
zategovanja pasu mogoče povsem zadovoljujoče 
trošiti. Med megastičnimi veleblagovnicami prednjači 
Tokyu Hands. Tu nudijo popolnoma odbito robo, od 
samohodnih budilk do materiala za izvajanje eksperi- 
mentov. Že omenjena Akihabara oziroma Električno 
mesto je gikovska meka za vse, kar diši po elektro- 
nih, čipih, mangah in animejih. Mešetarija z elektroni- 
ko je zacvetela po drugi svetovni vojni, ko je tod po- 
gnala črna borza radijskih komponent. Ponudba elek- 
tronskih onegajev je temeljita in cene primerljive z 
našimi. Za estrogensko-testosteronski pridih poskrbi- 
jo številne luknje, do roba naphane s hentaji in porno- 
grafijo. Obenem po ulicah postavajo mladoletne de- 
kle, oblečene v namigujoče cunjice, in vabijo v draž- 
ljive barčke. 

Ker zijanje in šopingiranje osušita usta, se žejo kmalu 
naučiš gasiti na avtomatih s pijačami. Ti se bohotijo 
celo v najbolj zakotnih kotičkih, za pollitrsko plasten- 
ko pa računajo od sto jenov naprej, kar je okrog evra. 
Poceni jedeža prav tako ni težko najti. Ob tem so ve- 
rige zahodnjaškega brzofutra, kot sta Škot in Kralj 
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burgerjev, sicer zastopane. Neprimerno več pa je lo- 
kalne diete, ki temelji na ribah, rižu in nedoločlji- 
vostih. Če te zanima, od kod morsko sadje pride, je 
priporočljiva izkušnja ribja tržnica Cukidži (Tsukiji 
Fish Market), saj ji na svetu ni para. Da ujameš pravo 
akcijo, moraš vstati sredi noči ter se do ogromnih hal 
privleči okrog šestih zjutraj. Nato skupaj z drugimi ra- 
dovedneži, ki jih zaposleni presenetljivo tolerirajo, 
med zvijajočimi lovkami prodajaš zijala na dražbi tun. 


Pot pod japonke 

Slab teden je dovolj, da si čute s tokijstvom do konca 
zadrogiraš, nakar postaneš malce otopel in te začne 
privlačni klic Japonske vleči dlje. Okolna ponudba je 
vsekakor bogata. Štirimilijonska Jokohama je drugo 
največje japonsko mesto in ni niti pol ure stran od 
prestolnice. Le 100 kilometrov je oddaljen speči vul- 
kan Fudži, ki je narodni ponos in s 3776 metri naj- 
višja japonska vzpetina. Čeprav se goro občasno vidi 
iz Tokia, je vidljivost celo z bližnjih jezer pogosto sla- 
ba, saj ploščati vrh izza oblakov kuka le sto dni v letu. 
Obenem je lepota odvisna od letnega časa, saj Fudži 
poleti in jeseni nima značilne elegantne snežne kape. 
Iz Tokia je lahkotno dostopnega še kup japonskega 
podeželja. Hitri vlaki v mreži šinkansen, ki brzijo s 
300 kilometri na uro, razdalje namreč znatno skrajša- 
jo. Tako je Kjoto s svojim bogastvom templjev le ka- 
ke tri ure stran, so pa cene vozovnic zasoljene. Ne 
glede na to se japonskim čarom tudi priložnostni obi- 
skovalec Tokia verjetno ne bo mogel upreti in si bo 
zaželel daljšega raziskovanja. 


z € Akihabara (za prave gike: Akiba) na levi je sestavljena iz glavne žile ter 1 
brez števila stranskih uličic, kjer je z nekaj truda mogoče najti najzan- 
imivejše primerke elektronskih igrač in poševnookega drk materiala. Cetrt 
je glasna, vreščeča in resnici na ljubo nekam ciganska. Na desni pozirata 
budistični tempelj Zojo-dži ter Tokyo Tower. Ker je ta prenizek za oddajanje 
signala digitalne televizije, gradijo novega, ki bo dvakrat višji. 
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di se, da zadnja leta o igričarski industriji 
pišemo zvečine v negativnem tonu. Ka- 
darkoli v istem sestavku omenjamo špilo- 
vje in denar, na površje splavajo izrazi tipa 
'ziheraštvo', 'brezvestno štancanje nada- 
ljevanj', 'manko izvirnosti', 'pozabljena igralnost' in 
slično. Razumljivo je, da se mlajši igričarji, ki ste ka- 
riere pričeli s Call of Duty in World of Warcraft, s tem 
ne morete poistovetiti in da marsikaterega med temi 
spisi vzamete kot nabijanje zagrenjenih starih prd- 
cev. Po pravici povedano niste edini, kajti scanje 
proti vetru utruja in včasih se sprašujemo, ali je kaj 
narobe z nami, in ne svetom okoli nas. 
A ne za dolgo. Izkušnje ter spomini imajo svojo moč 
in zgolj en dragocen košček memorije na čase, ko 
dolar in evro dejansko nista tako krojila iger kot da- 


nes, je dovolj, da se obnovljene vere vrnemo na kri- 
žarski pohod. Za vsakega od nas so te drobtinice dru- 
gačne, v pričujoči spis pa je ujeta moja - zgodba o 
dveh vizionarjih, ki sta pred četrt stoletja uresničila 
smele sanje in svetu podarila igro, ki ji po kompleks- 
nosti, celovitosti ter zazrtosti v prihodnost težko kon- 
kurirajo celo današnji izdelki, vredni več deset milijo- 
nov. Preberi jo, mladec, nemara boš na ljubo zabavo 
potlej gledal drugače! 


Vesolje brez meja 


V začetku osemdesetih si je naziv igra zaslužil malo- 
kateri kos zabavnega softvera. Tipično preprostim 
blip-blipkajočim naslovom tedanjika dosti bolj ustre- 
za naziv igrica, kajti njihov osrednji smisel je bilo in- 
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stantno kratkotrajno zabavanje, očitna posledica av- 
tomatnih korenin. To je bil čas Pac-Mana, Space ln- 
vaderjev, Donkey Konga, Galage, Arkanoida, Gala- 
xiana in sličnih tri-življenja-potem-erkot izdelkov. Še 
najbolj kompleksne so bile porajajoče se frpjke in 
avanture, a celo te po današnjih merilih delujejo 
smešno. 

V takem okolju sta zorela osrednji zvezdi naše štorije, 
mladca David Braben in lan Bell. Oba sta bila pravo- 
verna gika, kajti namesto z žogo, odkrivanjem lepot 
alkohola, smešenjem pred dekleti in ostalimi 'normal- 
nimi' najstniškimi opravili sta se bavila s programira- 
njem prvih domačih mikroračunalnikov. Natančneje 
Acornovega atoma, tedaj enega bolj priljubljenih st- 
rojčkov v Veliki Britaniji. Ker si nista mogla privoščiti 
nakupa iger in ju je na televizorju pričakala zgolj praz- 
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nina z utripalko, sta se lotila stvarjenja lastnih. David 
je sprogramiral kopijo legendarnih tankcev z imenom 
Nuclear War, medtem ko je Bell v mlinček prenesel 
namizno igro Othello. Ko sta se naposled dokopala 
do denarcev in si privoščila 'prave' igre, sta ugotovila, 
da te v mnogočem zaostajajo za njunimi doma sku- 
hanimi zvarki. Brabenu je zabrlela lučka in v glavi se 
mu je izoblikovala preprosta računica. Komercialne 
igre se prodajajo za denar 4 moje domače igre so v 
mnogočem > od plačniških - prodajaj svoje izdelke! 
Ideja je, tako kot toliko drugih, meso na faksu posta- 
la. Usoda je hotela, da sta oba gospoda B obiskovala 
isto institucijo, Jezusov kolidž znotraj Cambridga. Ka- 
kopak ni trajalo dolgo, da sta se našla, kajti krog ljudi 
z zanimanjem za programiranje je tedaj bil mnogo ožji 
kot danes. Povrhu ju ni družil zgolj silikon, marveč sta 
ga vneto gikala še o Star Wars, znanstveni fantastiki, 
Battlestar Galactici in Stephenu Hawkingu. Med dru- 
ženjem je na površje hitro splavala domislica o špilu 
vseh špilov. Sanjarila sta o trirazsežnem vesoljskem 
simulatorju, kjer bi igralec preizkušal svoje pilotske 
sposobnosti proti zlobnim tekmecem. Braben je že 
ustvaril nekaj sličnega, preprosto simulacijo z ime- 
nom Fighter, vendar se je je hitro naveličal, saj koli- 
nenje ni imelo smisla. Tako sta se najprej domislila 
boja proti piratom, nato nakupovanja opreme za plo- 
vilo in na koncu služenja s trgovanjem ter izpolnjeva- 
njem nalog. Nastali so osnovni obrisi Elita! 
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€ Bellova skica, na podlagi katere je nastal Elitov 
uporabniški vmesnik. Lep dokaz, kako zanesen- 
jaško-amaterski projekt je to bil. 


Danes si je težko predstavljati, kako pogumni načrti 
so to bili. Fanta sta se namenila ustvariti 3D peskov- 
niško igro z gromozanskim vesoljem, ducati plovil in 
opreme zanje, različnimi vsemirskimi frakcijami ter 
prostim udejstvovanjem, vse to pa stlačiti v računalo s 
32 kilobajti pomnilnika! To je približno toliko, kot za- 
seda tekst na prvi strani tega članka, in opravilo bi bi- 
lo povsem nemogoče, če ne bi zapregla naprednih 
programerskih trikov. Najprej sta v celoti opustila os- 
novni prevajalnik BASIC in se lo- 
tila dela v zbirniku oziroma stroj- 
nem jeziku, najbolj neposrednem 
načinu sporazumevanja z računa- 
lom. Kot ve povedati vsakdo, ki 
se je kdaj pečal z assemblerjem, 
je tako programiranje mora, saj 
ena vrstica v basicu ustreza neka- 
ko desetim mašinskim. A tako 
kot pomanjkljivosti so očitne tudi 
zbirnikove prednosti, zakaj v njem 
ustvarjena koda se izvršuje kakih 
desetkrat hitreje. Na drugi strani 
sta težave glede omejenega rama 
rešila s proceduralno generacijo, 
kar je strašljiv izraz za samodejno 
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O V ospredju stoji David Braben, 
očalar zadaj je lan Bell. Tedaj sta bi- 
la prijatelja, zdaj pa se ne preneseta. 


stvarjenje vsebine. Namesto tega, da bi ročno obliko- 
vala sončne sisteme in dobrine v njih ter dobljeno 
shranila v pomnilnik, sta delo prepustila računalniku. 
Zaupala sta mu le vhodne podatke, nakar je stroj na 
osnovi podanih algoritmov izračunal in ustvaril 
okolje. Poskrbeti sta morala samo za to, da imena 
naključno stvarjenih planetov niso vsebovala ža- 
ljivk, saj sta v eni prvih iteracij našla planetoid Ar- 
se :). Proceduralna generacija je zahteven in red- 
ko rabljen prijem še danes, kaj šele leta 1982! 


Poseljevanje galaksije 


Po pol leta trdega dela sta fantina imela osno- 
vo, ki sta jo skušala prodati založnikom. Naj- 
prej sta stopila do Davidovega kontakta v podje- 
tju Thorn EMI, vendar so ju kravatarji mirno zavrnili. 
Žična 3D grafika jim je bila sicer všeč, a bili so mne- 
nja, da tako kompleksne igre ne bi mogli prodajati. 
Svetovali so jima, naj uvedeta življenja (!), izrežeta tr- 
govanje (!!) in igralni čas skrajšata na deset minut do 
pol ure (!!!). Vdrugo sta kontaktirala Acornsoft, soft- 
verski oddelek Acorna, za katero je občasno ustvarjal 
Bell. Tamkaj sta naletela na sorodne zanesenjake in 
odprte ume, ki jih ni bilo težko navdušiti. Zasebna de- 
monstracija, v kateri sta kazala letenje, boj in pristaja- 
nje na vesoljski postaji, se je sprevrgla v navdušeno 
bolščanje, oh-anje ter ahanje celotne pisarne. 


Load New Commander (Y7:M>? 


oe 2. NASsornao tt 1294. 


€ Žična 3D-grafika je bila za tiste čase vrhunska. 
Spomnim se, da po prvem zagonu nisem mogel 
verjeti, česa je zmožen moj C64. 


Acornsoft se je zavedal, da ima v rokah dragulj, zato 
je fantoma za končanje Elita dal proste roke ter neo- 
mejeno časa. V razvoj so se vmešali le enkrat, ko sta 
David in lan na krilih proceduralne generacije name- 
ravala vključiti vesolje s skoraj tristo milijoni galaksij. 
Želodniki so ju prepričali, da je to nesmiselno, zato so 
se naposled domenili za znano osmerico galaksij s po 
256 zvezdami. Medtem ko sta Braben ter Bell vneto 
tipkarila, se je Acornsoft lotil priprav in promocije. 
Načarali so medijsko kampa- 
njo tedaj nevidenih razsežnosti, 
za spremljajočo novelo o veso- 
lju Elite najeli pisca Roberta 
Holdstocka (štorija ni slaba in 
jo lahko v celoti preberete na 
www.iancgbell.clara.net/elite/ 
dkwheel. htm), v orjaško škatlo 
natlačili toliko priboljškov, da 
bi se sramovale še današnje 
zbirateljske edicije 

Po osemnajstih mesecih gara- 
nja (za primerjavo: stvarjenje 
povprečne igre je v tistem ob- 
dobju zahtevalo par tednov do 
tri mesece!) je vse bilo pripra- 
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Če ne bi bilo Elita, bi bil BBCjev micro 
precej manj znan mlinček. Ceprav je bil dovr- 
šen, sta se ZX spectrum in C64 vsled nižje cene 
prodajala neprimerno bolje. 
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vljeno. Elite so prvič javno pokazali septembra 1984, 
na čisto pravi splovitveni zabavi z velikanskim projek- 
cijskim tevejem. Reči, da je igra povzročila evforijo, bi 
bilo podcenjevanje. Izvodi za Acornov BBC micro 
(naslednik atoma) so dobesedno leteli s polic in po 
vsega nekaj mesecih so jih v obtok spravili 150.000 - 
natanko toliko, kot je bilo prodanih microv! To pome- 
ni, da se je s svojo kopijo Elita važil praktično vsak 
lastnik tega računalnika. Velik del igričarskih revij je 
špilu mirno prilepil perfektno desetico, dočim so 
Acornsoftove pisarne zasuli kartončki za tekmovanje 
v doseganju statusa 'elite', kar je bil ultimativni cilj ig- 
re. Pozneje so izračunali, da bi povprečen igralec za 
dosego njega pri uri in pol dnevnega vložka porabil 
skoraj leto, kar je dober pokazatelj nehumane količi- 
ne časa, ki ga je vlagalo ljudstvo. Da je bil Elite prva 
masovna igričarska droga, lahko potrdim tudi sam, 
saj dobro pomnim naše komodorjevske pra-lanpartije 
- brezštevilne noči, preždete med trgovanjem, iska- 
njem priboljškov za ladjo in preizkušanjem različnih 
orožij na piratih ter vesoljcih. Pri tem je eden od priso- 
tnih igral, drugi pa so, sedeč pred tevejem, modro pri- 
kimavali in se šli svetovalce. Ah, sladki spomini. 


IGRAJ ELITE! 


Elite je za stroje današnjika mačji kašelj in ga je 
moč skozi emulatorje preizkusiti v malodane 
vseh oblikah. Kot je za četrt stoletja staro igro ti- 
pično, je za današnje razmere grafično smešna. 
A tisti, ki največ čislanja ne namenjate podobi in 
boste z www.iancgbell.clara.net/elite/game.htm 
sneli eno od različic, bržkone ne boste razoča- 
rani. Ideja za Elitom je enako sveža, kot je bila le- 
ta 1982, celovitost in dodelanost sveta pa sta 
nezgrešljivi. Priporočam različico za acorn arc- 
himedes, ki se ponaša z najboljšo grafiko, teko- 
čim delovanjem in veliko dodelavami. Najbolj se 
poznajo nadgradnje umetne pameti, saj pirati, 
policijska vozila in transporti v njej kolovratijo 
neodvisno od igralca, kar vesolju daje potrebno 
prepričljivost. Arhimedova inačica takisto vse- 
buje dodatne misije in alienčke. 

Pozornosti vredna destinacija je tudi www.elite- 
club.co. uk/download/, kjer domujeta Frontier in 
First Encounters. Oba špila sta na voljo v preiz- 
kusni obliki, kar pomeni, da je treba po trideset- 
dnevnem igranju za odklep plačati pet funtov. 
Mejnik in Stiki so drugačna zver kot izvirni Elite, 
če ne zaradi drugega, zato, ker izjemno natančni 
fizikalni model narekuje resnično pilotsko vešči- 
no. Ce sanjariš o poklicu astronavta, je to naj- 
boljši letalski približek po Nasinih simulatorjih in 
čolniču v seriji X-Plane. 


elite med piloti. Pravzaprav mi na misel pa- 


deta le dve igri, ki sta uspeli poustvariti ob- 
čutek elitovske svobode - Ultima Online in 


Grand Theft Auto. 
Stvaritelja Elita sta si po dokončanju igre skočila v lase in 

Elite za vedno! se zadnjih dvajset let vlačita po časopisih. Tipčka skup- 

' k h h nim interesom navkljub nikdar nista bila zares združljiva, 
Ko je po navdušenem sprejemu postalo jas- saj je David poslovnež, lan pa sanjav dobrotnik. Najpo- 
poe dala a kse UR CUMI | oosteje prihajata navzkriž zaradi licenčnin, zaslug pri ko- . 
LEN JOE ES Eu Ke EVRA vanju špila in pravic do rabe tržne znamke Elite, tako da 
a Rd ou kake uka ore resno dvomiti o tem, da bi se kdaj pobotala. 
šencev - med njimi najvidneje Chrisa Saw- Braben drugače pridno ustvarja v okvirju svojega podjet- 
yerja, očeta Rollercoaster Tycoonov - pope- MENE aa Sa ea a Se 
Oka RE ea du UMACV | ošnice ranga Elite, vendar je razvila peščico omembe 


O Acornsoft je vlogo založnika opravil z odliko.  bojcem so se po hitrem postopku pridružili 
Fantoma so vseskozi nudili podporo, igri namenili lastniki NESov, atarijev ST, amig, C-64, 
luksuzno, bonbončkov polno škatlo in sčarali ne-  spectrumov, amstradov CPC, Acornovega 


vrednih naslovov. Koncem leta 2005 so denimo izdali 
špil po animiranki Wallace 8 Gromit, v sodelovanju z 
Atarijem so splovili Rollercoaster Tycoon 3 (J136, 80), 


al nanja Sok ROLE SS AE EU proizvedli so tudi pri nas pohvaljeni Lost Winds za wii . 
UJE leo je HU Ne URAN (179) ... Trenutno delajo na velikopoteznem projektu 

Od kod tolikšen uspeh, ni težko razumeti. Elite je oral Skupno so na vseh sistemih prodali čez mili- The Outsider za PC, X360 in PS3, po njem pa naj bi se 

ledino na mnogoterih področjih. Šlo je za prvo pesko-  jon izvodov, kar je še danes spoštovanja končno lotili Elita 4. 


vniško igro sploh, v katero si se lahko preselil in se šel vredna cifra. lan se je po drugi strani posvečal bolj, eknm, duhovnim . 
neustrašnega vesoljskega kavbojca. Izdelek ni imel  Nadaljevanja so bila torej obvezna. Dvojka s opravilom. Leta po Elitu je posvetil vzgoji pasemskih 
konca, saj si ga po dosegu statusa elite in opravitvi podnaslovom Frontier je prispela devet let mačk, trensovskem didžejanju, poslikavi teles in 'tehno- 
poslednje misije lahko igral še naprej. Z nabildano kasneje in se naselila na PC, amigo in atari humanizmu'. A moderno hipijevstvo ga ni moglo za ve- 

ladjo si raziskoval galaksije, iskal mitski kos ščita ali ST. Zamik je posledica dejstva, da je levji de- nomer ločiti od tipkovnice in leta 2003 je skupaj s kole- 
orožja, za katerega si slišal na Usenetu (usenetovske lež kodiranja in oblikovanja opravil Braben. goma ustanovil znani SimBin. Dirkalni navdušenci so 
skupine so predhodniki forumov), ali se skušal doko- lan je namreč med klepanjem izvirnika in sproducirali kopico cenjenih naslovov, med drugimi GT 

pati do legendarne vesoljske galeje - ladje, ki jo je neštetih predelav dodobra izgorel ter si je za- Legends (Joker 149, 86) in GTR Evolution (Joker 183). 
omenjal priročnik, a za katero smo kasneje izvedeli, želel še česa drugega kot dvanajsturnega Pozneje je Bell odhlačal iz SimBina in ustanovil Blimey!, 

da je v igri sploh ni. Mnogi so uživali v postranskih  bolščanja v monitor. (Kako?! Nerazumljivo! ki je neslavno podlegel, ko se je sesul založnik 10tacle. 
opravilih, recimo polnjenju gorivnih rezervoarjev z  -Sneti) Nemara je bila to pravilna odločitev, lan sedaj v okviru svežega podjetja Slightly Mad Studios 

ježo po soncu, kar je bilo najbolj zajebano opravilo v saj je Davidu za ovratnik vneto dihal pogoltni dela na novem Need for Speedu, Shift. 

že tako izjemno težavnem naslovu in domena prave založnik Gametek, ki je, presenečenje, špil 
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C plitove predelave niso bile le preprosti prenosi kode na druge sisteme, marveč je špil skoznje močno napredoval. Nadebudni programerji so pod vodstvom 
izvirnih stvariteljev dodali marsikaj, od novih trgoviskih dobrin prek dodatnih misij ter opreme do konkretnih sprememb umetne pameti. Takisto je napredovala s 
grafika, ki je v prehodu z osem- na 16-bitnike (na sliki različica za amigo) pridobila na barvitosti ter žičnate modele zapolnila z barvnimi ploskvami. 
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hotel čim prej spraviti v prodajo. Pritisk je bil tako ve- 
lik, da je Frontier dospel nedokončan, vsebujoč ne- 
malo hroščev, in nikoli ni dosegel priljubljenosti izvir- 
nika. Temu navkljub pa ni mogoče reči, da gre za sla- 
bo igro. Frontier je z barvnimi 
ploskvami vnovič oral grafično 
ledino, uvedel je super natanč- 
ne sončne sisteme, hvalil se je 
z realističnim fizikalnim mode- 
lom, ki je med drugim omo- 
gočal gravitacijsko pospeše- 
vanje okoli planetov ... 


i 
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C Frrontierja so prodali kakih 500.000 kosov, kar je 
daleč od neuspeha. Toda nedodelanost in opazno 
višja težavnost sta mu izmaknili status legende. 


Vsekakor dosti bolje od tretje inštalacije, Elite: First 
Encounters iz leta 1995. Pri tej je odnos med Davi- 
dom in Gametekom tako razpadel, da so špil izdali v 
stopnji bete. Hrošči so bili še najmanjši problem, dosti 
resnejše je bilo popolno nedelovanje ključnih meha- 
nik, tretjinsko dokončana štorija in slične neizrekljivo- 
sti. Te so navkljub lepemu senčenju in naprednemu 
teksturiranju oboževalcem kli- 
cale peno na usta, tako da se 
FE ni prodajal najbolje. David 
se je po končanem delu razšel z 
založnikom, in sicer kar s tožbo, 
ki jo je par let zatem tudi dobil. 
Od vsega hudega se je za nekaj 
časa umaknil iz industrije in 
Elite postavil na hladno. 


€ First Encounters obstaja v dodelani različici z 
grafičnim pogonom OpenGL, ki deluje celo pod Vis- 
to. Izvirna verzija za DOS je v primerjavi smešna. 


Štirinajst let pozneje bi lahko rekli, da za vedno. Toda 
članek mi je dano zaključiti z upa polnimi besedami. 
Po šušljanjih o Elite 4, ki jih je Braben vneto zatiral, se 
je pred kratkim le vdal in potrdil razvoj nadaljevanja. 
O tem je znano samo to, da je okoli leta 2000 že ob- 
stajalo v konceptni obliki kot masovna večigralščina 
(kaj pa drugega?), a so ga zavoljo tehnoloških omeji- 
tev preložili za nedoločen čas. Sedaj dela vnovič po- 
tekajo in o četrtem delu ene najbolj legendarnih, ned- 
vomno pa najbolj elitne med igrami naj bi več izvede- 
li prihodnje leto. Jupijuhej! 
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ELITA ZAROD 


Elite ni prva vesoljščina, takisto ne prva trgovska 
igra. Je pa prvi naslov, ki združuje ta elementa in je 
kot tak praoče ene najbolj zanimivih zvrsti. Od izida 
semkaj ga je posnemalo na desetine naslovov, še 
več pa se jih je napajalo iz ideje o širnem, prostem 
vesolju. 


Battlecruiser 3000AD 

Betikruzer je nemara najboljši dokaz, da je klepanje 
vseobsežnih vesoljskih simulacij hudičevo težaven 
posel. Oblikoval in sprogramiral ga je en sam ose- 
bek, Derek Smart, zamisil pa si ga je kot ultimati- 
vno simulacijo nadzora nad vsemi sistemi kiklop- 
ske vsemirske križarke. Špil je bil ob času izida po- 
blaznelo hroščat in nestabilen ter je potreboval kup 
velikih zaplat, da je sploh postal igralen. A vlak z 
uspehom je tedaj že zapustil postajo. BC3K in nje- 
govega naslednika Millenium lahko zastonj sname- 
te s strani www.3000ad.com. 


Wing Commander: Privateer 

Kako bi izgledal prvorojenec Wing Commanderjev 
in Elitov, smo videli koncem triindevetdesetega. 
Dobro znana rastrska grafika ločljivosti 320 x 200 
pik, Kilrathiji in značilne vinkomanderjevske ladje 
so se pod taktirko legendarnega Chrisa Robertsa 
srečali s principi trgovanja, opravljanja misij ter di- 
plomacije. Privateer sicer ni dosegel uspeha osta- 
lih Vecejev, a je mošnjičke napolnil dovolj, da je 
dočakal razširitev in (precej meh) naslednika izpod 
prstov Robertsovega brata Erina. 
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Freelancer in Starlancer 

Ko je Electronic Arts ukinil Origin ("šmre", "žug"), 
se je talent iz slednjega razpršil na vse strani. Chris 
Roberts je ustanovil lastno skupino Digital Anvil in 
se lotil klepanja ultimativnega Privateerja. Za Free- 
lancerja je obljubljal stotine sistemov, dinamični 
trg in večigralsko udejstvovanje tisočev igralcev. 
Od tega se je po neskončnih prelaganjih in zamu- 
dah uresničilo bore malo, tako da je drugače soli- 


den špil izpadel kot razočaranje. Enako bi lahko 
rekli za naslednika Starlancer (razvoj je ponovno 
krmaril Erin in ne Chris), katerega najbolj zapomn- 
ljiva lastnost je WTF-trenutek na koncu, ko se prav- 
kar dobro razvita štorija nenadno konča in te pusti 
z več dni vztrajajočo bulo v gatah. 
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EVE Online 

Elite po Elitu. Če bi Elite 4 dvajurjevega izšel v 
načrtovani obliki masovščine, bi bil najbrž videti ja- 
ko sličen EVE (Joker 123). A ni, zato krono na- 
jobširnejšega vesolja, resnične peskovniškosti in 
široke palete načinov udejstvovanja nosi odpad- 
niška grupa Islandčanov z imenom CCP. O Evici 
smo skozi leta napletli dovolj hvalnic, da vam ne bi 
smela biti neznanka, zato tukajle kvasil ne bom. V 
vseh pogledih odlična igra! 


Serija X3 

Nemcem iz grupe Egosoft se imamo zahvaliti, da 
vsemirščine še vedno uvrščamo med aktivne žan- 
re. Zahval, zahval. Pri svoji sedaj že epski seriji X 
vztrajajo že od leta 1999, ko so izdali X: Beyond the 
Frontier. Prvih par naslovov je bilo podpovprečnih 
in/ali prekompleksnih, vendar je X dozorel kot do- 
ber bratvurst in v X3: Reunionu (Joker 150, 86) ter 
X3: Terran Conflictu (Joker 184, 81) ponuja vrhun- 
sko vesoljarjenje. Prav škoda, da je TC zadnji 
načrtovani del serije. A nemara si Egosoftovci še 
premislijo. 
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ar ne morete si misliti, kako ustvarjalen 
postane človek, ko ga zadene enoteden- 
ski mir pred vsem živim. Naenkrat ima 
čas, da se zazre sam vase, napravi 
obračun z vestjo in se potem spravi na 
pošteno kmečko delo. Medtem pa drugi potujejo po 
svetu in se intimno spoznajo z neprijetnim telesnim 
stanjem, ko dan in noč naenkrat nista pravočasna. 


Kdo so kabalisti? 

Beseda kabala je dandanes prešla v splošno rabo kot 
oznaka za zaprto manjšo skupino posvečencev, ki 
hočejo z najrazličnejšimi sredstvi promovirati svoje 
ideje ali verovanja. Ob tem pa marsikdo ne ve, da je 
kabalizem (v izvirniku Kabbalah, kar po hebrejsko 
pomeni sprejemanje) čisto zaresna judovska filozof- 
ska smer (ne verska ločina!), ki se ukvarja z mnogo 
bolj skrivnostnimi koncepti vere, Boga in človekove- 
ga mesta v stvarstvu. Misli in koncepti kabalizma lai- 
ku na prvi pogled odstopajo od temeljev judovstva, 
zato ni čudno, da je bila v te razprave posvečena 
predvsem duhovščina. Nekako tako, kot se je v sred- 
njem veku katoliški kler prepiral, koliko angelov ple- 
še na buciki in ali je svet bil ustvarjen v sredo ali četr- 
tek. Okej, primera sta bedna, zato ne sklepajte po nji- 
ju, da je kabalizem neresen. Osnovni koncept je na- 
mreč v svoji preprostosti hudo globok: "Temelj vseh 
temeljev in steber vse modrosti je vedenje, da je Bog 
tisti, po katerem je vse ustvarjeno. Vsa bitja na nebu 
in zemlji so nastala iz resnice o Njegovem obstoju.' 
Hkrati pa trdijo, da Bog ni ne telesen ne duhoven, 
ampak je vseeno stvarnik obeh. Komplicirano, mar 
ne? In to je le prva temeljna resnica. Nato postane 
komplicirano, z desetimi sefiroti, pa trojnostjo človeš- 
ke duše. Skratka, kabalizem daje vtis, da gre za vero- 
vanje na višjem nivoju. Kar so nekateri znali obrniti v 
svoj prid in izrabiti kot kulsko holivudsko sekto ter 
pritegniti zvezdnike, recimo Madonno, Demi Moore s 
priveskom Kutcherjem vred in Gwyneth Paltrow. To- 
vrstni kabalizem, ki se kaže kot trakci na rokah in ku- 
povanje blagoslovljene vode od 'cerkve' za drage de- 
narje, ima s pravo Kabbalah malo zveze. Ampak hej, 
vsaj niso scientologi. 


Kaj dosežemo z oranjem? 

Ker se je pred kratkim v Sloveniji dogodilo svetovno 
prvenstvo v oranju, za katerega smo od svetovne zve- 
ze dobili blazne pohvale, ker smo baje postavili nove 
standarde v organizaciji, je tudi nekmečki javnosti to 
opravilo postalo ... Ne bom rekel zanimivo, temveč 
nekaj, kar o čemer bi morda bilo pametno kaj vedeti. 
Oranje je ena najstarejših in najpomembnejših obde- 
lav tal. Zemlja je ponavadi pred setvijo trda in zbita, 
zato jo je treba zrahljati. Nekdaj so to počeli z motika- 
mi in lopatami, pa tudi danes tako fizikalimo po vrto- 
vih. Bržkone vas je kdaj babica pognala na vrt štihat? 
Nakar so lenobe pogruntale, da bi to lahko počele 


Tokrat se Ouattro poglobi v temelje judovske skriv- 
nosti in poskrbi za rodovitno zemljo, nakar se zaradi 
potovalnega zamika izčrpan sesuje med brazde. 


živali, ki so praviloma močnejše. Nastala so prva pri- 
mitivna rala, ki bi jih danes bolj šteli med okopalnike 
ali podrahljalnike, ne pa pluge. Sprva so bila lesena, 
tako v Mezopotamiji, kot Egiptu in stari Grčiji, kjer so 
prinesli prvo pomembno izboljšavo. Namesto ravne 
noge so uporabili zavito in dodali predplužnik. Vrh 
vsega so najbolj bistvene dele pluga pričeli obijati s 
kovino. Ker takrat plehovja ni bilo ravno dosti, se je 
rado dogajalo, da so taisti bron potem pobrali s pluga 
in ga prekovali v orožje, po vojni pa postopek ponovi- 
li v obratni smeri. Odtod znameniti rek. S kovinskimi 
rali si lahko zemljo obdelal bolj globoko in pridelek je 
bil boljši, a ko Kserks trka na vrata ... Rimljani so 
uvedli železne lemeže, nakar so plugi ostali dokaj ne- 
spremenjeni skorajda do renesanse. Se pa še vedno 
kregajo, kdo je bil prvi, ki je ločil desko od lemeža in 
tako postavil temelje modernemu plugu, ki zemlje ne 
rine, ampak jo obrača. 

Naloga pluga je mnogokratna. Prst do določene glo- 
bine preobrne in zrahlja, hkrati pa zakoplje ostanke 
prejšnjega pridelka pod zemljo, da zgnijejo in se spre- 
menijo v hranljive snovi za novo generacijo rastlin. 
Sploh zadnje čase je popularno podoravanje zelenih 
rastlin, kot je ogrščica ali kake metuljnice, da zemljo 
dodatno obogatimo. Danes se resda uveljavljajo tudi 
druge tehnike osnovne priprave tal, sploh po strniš- 
čih. Toda plugu dnevi nikakor niso šteti. Še več, nje- 
gov razvoj je v zadnjih nekaj desetletjih prav bliskovit. 


€ svetovno prvenstvo v oranju je resna reč. Kar 
poglejte, koliko sponzorjev ima zmagovalec. 


V osnovi bi lahko rekli, da dandanes uporabljamo dve 
vrsti plugov: plug krajnik in obračalni plug. S krajni- 
kom orjemo tako, da po njivi krožimo in zemljo me- 
čemo skupaj ali narazen. Eno leto tako orjemo 'na 
kup' in naslednje na 'razor' - ni miška, ampak jarek 
na sredini njive, kjer sta brazdi šli vsaka v svojo smer. 
Z obračalnim plugom se temu izognemo, saj vse 
brazde na njivi ležijo v isto smer. Ker imajo obračalni 
plugi dvakratno število plužnih teles, so dražji, vendar 
postajajo na slovenskih kmetijah vse bolj standardna 
oprema. Pomanjkljivost obračalnega pluga je njegova 
teža, zato so šele letos predstavili največjega osem- 
brazdnega, medtem ko so pluge krajnike uspeli na- 
mestiti na kar tri točke na traktorjih (spredaj, zadaj in 
še ob strani). Ti v ZDA orjejo tudi po več kot dvajset 
brazd. Pri nas s takimi zverinami nimamo česa početi, 
čeprav ne dvomim, da bi si ga kak kmet omislil le za- 
to, da bi bili sosedi zavistni. 


Zakaj doživimo jet lag? 

Eni pravijo, da gre za mit. Toda neprijetno stanje, ko 
telo ni več usklajeno s ciklom dneva in noči, je zare- 
sna stvar, ki jo sodobna medicina lepo priznava. Ne- 
koč se z njim niso ubadali, ker ni bilo prevoznega 
sredstva, ki bi lahko človeka dovolj hitro prepeljalo v 
drug časovni pas. Z dobo reaktivnih letal pa se je si- 
tuacija drastično spremenila. V pol dneva smo lahko 
na drugem koncu zemeljske oble, kjer se lahko lokal- 
ni čas od tvojega razlikuje celo za dvanajst ur, torej 
sta dan in noč popolnoma obrnjena. Tvoj bioritem se 
zavoljo tega zmede, kar pomeni utrujenost, slabost, 
pomanjkanje orientacije, vrtoglavico, nespečnost in/ 
ali povečano potrebo po spanju. Seveda časovni za- 
mik vseh ljudi ne prizadene enako. Eni ga skorajda ne 
čutijo, medtem ko nekateri potrebujejo medicinsko 
pomoč. Zanimivo je tudi, da se ljudje laže privadimo 
časovni razliki, če potujemo na zahod. Baje zato, ker 
nas nekaj ur daljši dan ne zmoti toliko kot nekaj ur 
krajši. To bi znalo razložiti, zakaj imamo vsi težave s 
prehodom na poletni čas. Še bolj zanimivo je, da pro- 
ti potovalnemu zamiku pomaga viagra. Tiste, ki res 
trpijo za tovrstno težavo, bi znalo zanimati še, kako 
hitro lahko simptomi minejo. Računica gre nekako 
tako, da pri potovanju na zahod toliko dni, kolikor je 
časovnih pasov, pri potovanju na vzhod pa še pol 
dneva za vsak časovni pas zraven. Ubožec Sneti je bil 
torej po enotedenskem bivanju na Japonskem in 
vrnitvi k nam časovno nekje v Azerbajdžanu. Če bo- 
ste našli kako zatipkano napako, je krivo potovanje z 
reaktivcem. 
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o je okrog sredine tega desetletja prišla 
nova jesen s svojim tradicionalnim nava- 
lom iger, je bilo kurcanje Electronic Arts 
tako na sporedu tako zanesljivo kot Ma- 
rio. TV-oddaja in nova igra z njim. EA 
Sports je začel krepko zaostajati za Konamijem in 
Take-Twojem, saj so si serije Pro Evo, NBA 2K in 
NHL 2K podajale žogo okrog vse bolj uboge Fife, 
NBA Liva ter NHLa ... Need for Speed je kazal vse 
hujše znake lenoritisa $ izgubitisa (spomnimo, to je 
bil čas Most Wanteda, Carbona in ProStreeta ter s 
tem oponašanja filmske franšize Hitri in drzni) ... 
poželjiva licenca Jamesa Bonda je bila v svoji lojzas- 
ti povprečnosti že prav smešna ... Ultima, SimČity, 
Wing Commander in podobne stare favoritke so po- 
zabljene jokale v bunkerju, saj jih Joe Average iz Vu- 
kojebine v Teksasu ne bi štekal ... dočim je že prvi 
Burnout, nad katerim so po prevzemu hiše Criterion 
držali roko Artje (Revenge), s svojo lahkostjo ter 
razbijanjem nasproti vozečih avtomobilov razgalil 
gnilobo prilagajanja ljudem, ki ga radi zgolj tiščijo do 
ploha. Jasno, da s tovrstno zabavnostjo ni nič naro- 
be. Problem pa je, da ko začneš streči najnižjemu 
skupnemu imenovalcu, nujno pade kakovost. In EA 
se je tiste dni tako udinjal masam, da je spominjal 
na upehanega natakarja, ki za bogato obloženo mizo 
teka od ene ciljne skupine z evri do druge, pri tem pa 
pozablja na goste, ki si hrane ne trpajo v gofljo kot 
prašiči, temveč v njej sladokusno uživajo. Oziroma 
celo že na tiste, ki jedo normalno. 
Ne bom rekel, da se je Electronic Arts proti koncu de- 
kade znebil svojih tipičnih for, kot je vztrajanje na eno- 
letnem razvojnem ciklu svojih športnih franšiz, in da 
zdaj od kakovosti njihovih novih iger vsi nenehno pa- 
damo vznak. Toda novi kapo di banda, človek z naj- 
bolj nemogočim priimkom John Riccitiello, ki ga je 
prejšnji direktor Larry Probst leta 2007 osebno imeno- 
val za CEOja tvrdke, je Avgijev hlev vsaj malo očistil. 
Odtihmal je EA sicer izdal delež gnoja, a tudi nove 
franšize, kot so Crysis, Mass Effect, Rock Band, Ska- 
te, Spore, Dead Space in Mirror's Edge, medtem ko 
zdaj dobimo še Briital Legend in Dragon Age. Znak 
novega vetra so zlasti zadnje štiri - grozljivka, ska- 
kačina, rokenrolščina in (predvidoma) hardcore frpj- 
ka. Torej žanri, od katerih bi stari EA odskočil kot od 
nore ideje, da za Simčke ne naredil 872 dodatkov. 
Prav tako našteto ni le tržno tvegano, ampak je dejan- 


€ Dodobra življenjske lutkice že delajovtilekla 
ponci, o ja. Vcasih sovcelo tako realne4d« 
di kar prava ženska? Huda biotehnologija! 
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sko kvalitetno narejeno. Če smo pred štirimi, petimi 
leti že krepko zavijali z očmi, ko smo videli logotip EA 
Games in EA Sports, se je to zdaj v očeh marsikoga 
od tistih, ki od iger zahtevamo veliko, spremenilo. 
Osebno se mi zdi posebej hvalevreden izdatni napre- 
dek v športni veji, za katero večinoma skrbi EA Cana- 
da. NBA Live sicer še vedno išče pot pod koš, kjer ga 
shagovski center NBA 2K vedno znova bananira kot 
opico. Toda NHL in FIFA sta s prehodom na nova po- 
gonska motorja in z veliko skrbjo nadarjenih, garaških 
ustvarjalcev postala pojem športne simulacije. Biti so- 
vražno nastrojen proti njima le zaradi njunega imena 
in izdajatelja je ozkogledno ter neumno. Pred leti, ko 
sta vladala Konamijev Pro Evolution Soccer in Take- 
Twojev NHL 2K, se je bilo posmehovati Fifi upraviče- 
no. Danes je le še izraz nemoči in nepoznavalstva. Se- 
veda pa to ne velja za žalostno PCjevo inačico, ki jo 
PES tako nadvlada, da sploh ni več smešno, temveč 
za next-gen za PS3 in xbox 360. Od tu bržda izvira 
splošna miselnost v Sloveniji, da je FIFA drek in PES 
najboljši, saj je pecejev pri nas neprimerno več kot 
novodobnih konzol. Ampak Slovenija ni svet ... 

Ob preigravanju vsemogočih novih EAjevih iger me- 
nim, da sem prišel do jedra njihove privlačnosti. Nji- 
hovi avtorji - morda po ukazu od zgoraj, morda ne - 
najprej na kosce razstavijo tematiko, ki se je namera- 
vajo lotiti, in dajo na stran vse, kar ni bistveno. Potem 
to bistvo predstavijo na malodane vsakomur razumljiv 
način, nakar dodajo izpiljeno predstavitev in večjo ali 
manjšo količino igralnih mehanik, ki prispevajo globi- 
no. Primer: NFS Shift. Kaj je tu storil EA? Spojil je 
ključne dele simulacijskih in arkadnih dirkačin. Od 
prvih je vzel resnične proge in avtomobile ter trud, ki 
ga je treba na višjih zahtevnostih vložiti v obvladova- 
nje avta, od drugih pa nabijajoč adrenalin in stalno 
dogajanje. Vožnja v Shiftu je zaradi živčno trzalnega 
obnašanja štirikolesnikov, stalnega drgnjenja odbi- 
jačev in odličnega občutka hitrosti natanko taka, kot 
bi iz simulacije ruknili 'dolgočasne' dele, obdobja rela- 
tivno zaspanega furanja pa znižali na minimum. Jas- 
no, saj se avto poskočno odzove, če samo malo 
obrneš krmilo. Tako si stalno v napetosti in pod adre- 
nalinom, kar je obenem razlog, da običajno pelješ le 
dva kroga. Več bi že težko zdržal. Ali pa FIFA 10. Na- 
padalen, akcijski fuzbal, ki eliminira dosti tistega, kar 
je pri pravem nogometu razvlečeno, ki pa vendarle 
uspe vkomponirati nemalo taktično-spretnostih ele- 
mentov. 

V taki gradnji iger so EA postali zelo dobri, morda ce- 
lo najboljši, in čeprav se še vedno malo preveč ozirajo 
proti masovnim segmentom trga ter na rovaš obrtniš- 
ke spretnosti zanemarjajo umetnost, hkrati v mar- 
sičem zadovoljijo potrebe okoreležev. Je pa morda ra- 
vno zaradi te nanovo najdene kvalitete tolikanj bolj 
moteče, da trud požrtvovalnih avtorjev minirajo kra- 
vatarji s svojimi bednimi domislicami. Kdo drug kot 
zanikrn ekonomistek, ki misli, da je z goltanjem pie 
chartov za zajtrk požrl vse znanje tega sveta, bi si lah- 
ko izmislil, da je treba za živo sezono v Fifi 10 plačati 
ekstra petaka ali desetaka? In kdo drug kot projektni 
vodja, v katerem je notranji otrok že zdavnaj umrl, bi 
prišel na zamisel, da si lahko v Shiftu za X360 in PS3 
v Microsoftovi oziroma Sonyjevi spletni štacuni za re- 
sničen denar nemudoma kupiš vsak avto v igri? Tako 
kot si lahko v Tiger Woodsu 2010 in NHL 10 na enak 
način nabaviš super turbo opremo za svojega športni- 
ka? Res čudno, da si ne moreš kupiti še zmag na pisti 
oziroma tekmi. Ali Vietnamčka, ki bi igral namesto te- 
be. Hipurski avtorji na eni strani, kapitalistični veljaki 
na drugi. Gold digging v drugi obliki. Igranje - delo - 
čas - $. Denar, sveta vladar. In grobar. 
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IGRANE ZADNJESA ČASA 
I6RA: OCENA: 


gi. CALL OF DUT! 5 79 
92. MEED FOR SPED: SHIFT 84 
43. FALLOUT 3 83 
64. MORLD OF HARCRAFT O 566 
95. SRAND THEFT AJTO 4 | 92 
86, THE SIM5 2 38 
€?, STREET FIGHTER 4 89 
88. HALF-LIFE 2 39 
69. RED ALERT 3 79 
io, FirA 16 99 


NAJBOLJ 


aa en o o no Dove ovo oo omamo bon 


STRANKE NAJBOLJ CAKAJO NA 
- DIABLO 3, DRAGON AGE 
STARČRAFT 2, NAFIA 11 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

RELE Balkovec iz Kamnika 
(filmski DYD Manted) 

- Luka Marin iz Ljubljane 
(igrica ena fina) 


Sta pomerila moči Chuck Norris 


cin Superman. Tisti, ki je 
izgubil, mora celo življenje 
nosi ti gate čez pižamo. 


NAJBOLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA MESECA: 


gi. NFS SHIFT (P33) : 
O2. GRAND THEFT AVTO 4 (PC; 
82, GRAND THEFT AUTO 4 (PC) 
64, 6T5 PROLOGUE (PS3) 

45. GRAN) THEFT AUTO 4 <PS3) 
66. STA SAN ANDRERS (PSZ) 
67. 6TA VICE CITY (PSE) 

d8, NFS UNDERCOVER <PC) 

69. NFS SHIFT (PC) 

10. GRAND ?HEFT 4UT0 3 <PC) 


Sponzor naj prodajanih: 


BIG BANG 
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k Mi sme ES 
požene igriaza PC, ki sta izšli nekaj mesecev po tistem, ko stage pojavili na 
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konzolah. To,sta' Red Factigh: Guerrilla in Resident Evil Be Ha VR 4 
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a špili za računalnik v primerjavi s kon- 

zolnimi verzijami zamujajo, smo se že 

navadili. Tudi Assassin's Creed 2 za pe- 

ce bo izšel šele v prvem četrtletju 2010, 

medtem ko bo na PS3 in xbox 360 pri- 
spel napovedanega 20. novembra. (Če zamudijo, do- 
bijo bodalo v goltanec. Altair me je dobro naučil.) 
Toda Guerrilla in RE5 pokažeta, da se avtorji med 
čakanjem vsaj ne praskajo po skrotumih, marveč se 
trudijo s kakovostjo konverzije, ki je pri obeh na ni- 
voju, ter priložijo dodatno vsebino. 


Red Faction: Guerrilla 


Xbox 360 in PS3: Joker 191, 80. 

Gverila je bila na xboxu 360 in PS3 prijetno prese- 
nečenje, saj se je mutacija iz prvoosebne streljanke v 
tretjeosebno akcijado v odprtem svetu po zgledu 
Grand Theft Auta izkazala za velik plus. Volition so na 
futuristični Mars, ki ga v vlogi razboritega rudarja Ale- 
ca Masona izvijaš primežu grabežljive korporacije, 
postavili veliko vrst nalog. Tako ugrabljaš avte, pre- 


CO strelski boji temeljijo na cover sistemu in so dokaj enostavni, a 
uživantski zaradi močnih orožij in mnogih agresivnih sovražnikov. 


4 PREN 


strezaš konvoje, loviš kurirje, 
bežiš roki zakona, divje arkad- 
no streljaš po vojski, mlatiš ... 
Zlasti pa povzročiš ničkoliko 
uničenja na podlagi fizikalnega 
pogona GeoMod, ki nekoliko 
zapretiravano, a vseeno fizikal- 
no verno in videzno impresivno 
simulira rušenja raznih stavb. 
Te podiraš z macolo, granata- 
mi, bazuko in prevoznimi sred- 
stvi, s katerimi se zapelješ v 
kočuro in rovariš po njej, do- 
kler se ne podre. Občutek pri 
tem je sijajen, sploh ko porušiš 
in vržeš v luft celotno sovražno 
utrdbo, z obzidjem, stražnimi 
stolpi, bunkerji ter poveljniš- 
kim centrom vred. Največji žur 
pride proti koncu, ko dobiš ok- 
retne, z raketami oborožene robote, s katerimi razče- 
fukaš cele mestne četrti z uletavajočimi sovražnimi si- 
lami vred, in orjaškega goseničarja 
s kanonom 6 raketami. Četudi ni 
kakih nebotičnikov, ki bi se seseda- 
li pet minut, bo gverilska gorila v te- 
bi doživela orgazem. 

Ta bo na peceju še malo silovitejši 
kot na konzoli, vsaj če imaš nindža 
mašino. Dotična ne bo klecnila pod 
učinki, kot so glajenje robov, ekstra 
sončna svetloba in ambient occlu- 
sion, ki poberejo kar dosti sličic na 
sekundo. A tudi brez njih se bodo 
zgradbe podirale enako impresivno, 
kosci bodo leteli vsenaokrog in raz- 
čefuk bo vobče impozanten, saj j 
igra spodobno optimizirana. Podpira 
tudi DirectX 10 v Visti, čeprav kake 
opazne razlike glede na DX9 ni. Pa z 


au Ž 


€ Do pred kratkim je tale zelo velenjski raufenk še ponosno stal. Nato sem 
v vznožje zadegal nekaj min, lepo naokoli kot ogrlico, in jih hkrati sprožil. 
Kabum, zruš, aaah. Zdaj pa jo lepo podurham z vozilom. 


miško in tipkovnico jo je luštno igrati. 

Temeljna vsebina je na peceju enaka kot na konzoli, 
zato za računalniško igro velja vse, kar sem napisal v 
opisu drkalične. Tako plusi (zabavnost, odprtost, teh- 
nološka naprednost, veliko pristopov k situacijam, 
gromozansko uničenje) kot minusi (kilava zgodba, 
ponavljanje na dolgi rok, kopiranje, nenavdihnjena 
okolica). Je pa zamuda prinesla dobrote. To so nižja 
izvirna cena in plačljiva dodatka, ki si ju na konzoli 
kupil v internetni štacuni, v verziji za PC pa sta na 
ploščku. Prvi je dodatna, več ur dolga enoigralska 
kampanja Demons of the Badlands, kjer v novem ob- 
močju Mariner Valley igraš Alecovo družabnico Sam. 
Kampanja sploh ni slaba, če končaš osnovni špil in si 
ga tako dodobra privajen. Drugi pa sta ekstra načina 
za spletno dogajanje, bagman in team bagman, ki se 
osredotočata na čim daljše držanje vreče z dobrotami. 
Ni neka blazna nadgradnja, ampak dodatna zabava je 
zagotovljena. 

Red Faction: Guerrilla je lahkotna, simpatična odpr- 
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Priložena razširitev Demons of the Badlands je postavljena v bolj 
turobno, mrakobno okolje s še več sovražnih baz. Bomo porihtali. 


tosvetna akcijada, ki je prišla tiho in se vpisala med 
boljše špile letošnjika. Inačica za PC pa je najboljša 
od vseh treh. PC-OCENA: 


Resident Evil 5 


Xbox 360 in PS3: Joker 188, 80. 
Kar skrbi me, kako se bo PC-skupnost odzvala na 
tretjeosebno streljačino, ki je tako drugačna od kla- 
sičnih računalniških predstavnic tega žanra, biva v 
svojem svetu in ne mara za kak po- 
seben napredek oziroma spremem- 
be. Resident Evil 5 sicer prevesi 
tehtnico na nažigaško stran in pre- 
cej zmanjša količino grozljivosti, saj 
od slednje ostane le srh ob zmutira- 
nih nakazah. Te se začno z ubogimi 
črnci (igra se odvija v Afriki, kjer 
zdaj pustoši virus), ki niso več lju- 
dje, temveč lovkaste pošasti v kvazi 
humanih telesih, in se nadaljujejo s 
skrotovičenimi, predimenzionirani- 
mi živalmi, od psov do pajkov. O fuj 
o fuj o fuj. Vendar pa je streljanje 
zastavljeno na precej svoj način, ki 
sliši na ime nadzor množice. To po- 
meni, da je tvoj lik, gledan od zadaj 
in od strani, nenavadno okoren, pa 


Njihov jutri je zelo negotov. 


tudi nasprotniki praviloma niso rav- 
no Usaini Bolti. Finta je v tem, da 
stojiš na taktično modro izbranem 
mestu in tolovaje, ki se premikajo 
proti tebi, šmajsaš kar najbolj hlad- 
nokrvno ter natančno. Ker so kana- 
lje zdaj postale ravno toliko gibčne, 
da si bolj živčen, je adrenalina še 
več, k čemur prispeva tudi živčna 
glasba. Je pa res, da se RE5 izkaže 
za fejst nerodne- 
ga, ko se ti nekdo 
približa na dlako- 
cepsko razdaljo, 
saj zna biti tedaj 
kamera nazarens- 
ko poredna. Dob- 
ro, da imaš part- 
nerico Shevo, ki je ne poševiš, ti pa 
pomaga, če je blizu, saj na tvoj klic 
na pomoč kresne napadalca po 
čefari ali mu preluknja pogačico. 
Tudi drugače je koristna, ker skupaj 
odpirata vrata in napredujeta. Tele 
ženske v igrah so postale koristne, 
hm. Narobe svet. 

Ampak dobro, če si igral Resident 
Evil 4, ki je na računalu kljub krep- 


Manko zobozdravstvenega varstva v mladosti zna pripeljati do 
takih anomalij. Zato pojdite k zobarju in žrite fluor, otroci. 


UMAKNIMO RUANDSKE OTROKE Z 


V Ruandi na ulici živi na tisoče otrok. Za preživetje so pogosto po! 


DO UNICEF NA 1919 IN 


Www unicef, svruanda 


maronek 2009 


Za vsakih zbranih 200€ bomo z ulice umaknili enega otroka. 


divrženi zlorabam in nasilju. 


ko zgrešeni in zapozneli inačici (J163, 75) vseeno 
sprožil nekaj valov, veš, kaj na splošno pričakovati. In 
petica se kljub zameram, med katerimi poleg nerod- 
nosti pri spopadih od blizu ter opletajoče kamere sodi 
še bore malo afriški občutek, ko zapustiš začetno me- 
sto, igra dobro. Zakaj, piše v konzolnem opisu, iz ka- 
terega vse velja tudi za PC, saj je igra identična. To 
pomeni tudi, da se enoigralski kampanji pridruži še 
nje co-op opravljanje za dva in modus mercenaries, 
kjer sam ali v spletni družbi nažigaš po uletavajočih 


D Sprva so nasprotniki goloroki ali s hladnim orožjem opremljeni 
kmetavzi. Kasneje se bestiarij dodobra razširi in okrepi. 


zombijih ter drugih gnidah. Na peceju ima ta dobro- 
došli način, ki ga moraš odkleniti s končanjem kam- 
panje, več sovražnikov, kar zgolj poveča adrenalin. 
Verjetno ne po naključju, saj je merjenje z miško hi- 
trejše od desnogobičnega, tipkalo in podganica pa 
sta docela soliden način nadzora. Verzija za PC podpi- 
ra tudi DirectX 10, ki sicer ni kaj dosti drugačen od 
DX9, sta pa oba superiorna konzolnemu izvirniku, in 
Nvidijine stereoskopske naočnike geforce 3D vision. 
Žal mi je z njimi ni uspelo preizkusiti. Dodatkov torej 
ni toliko kot pri PC-verziji RF: Guerrille, nekaj pa vse- 
eno. 

Resi 5 ni tipska pecejaška streljanka in Bog ve, da ni 
brez napak. Vseeno pa v okviru svojega zanimivega, 
edinstvenega sistema nudi presenetljivo dosti globine 
in napetosti. Škoda bi bila, če bi ga ljubitelj serije ali 
nenavadnosti spregledal. PC-OCENA: 


vLIC. 
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združeni za otroke 


€ Aveste, da je bil zadnji NFS s kabinami Porsche 2000? Shiftove so vrhun- 
sko zmodelirane, toda da bi jih vseskozi uporabljal, bi hotel večje 'okno'. Sicer 
armatura s hitrostjo postaja manj jasna, toda še bolj posrečeno bi bilo, če bi 
se pogled zožil na cesto. Pri 250 na uro mi pač ni treba gledati kolen in stropa. 


e EA po vsakoletnem nategovanju serije in ig- 
ralcev končno popravil zavoženo blagovno 

| znamko Need for Speed ali je ponovno pokazal 
svojo vuhmepiševsko čud? Ze uvodoma sponta- 

no potrjujem, da se je založnikova odločitev, da za tri- 
najsto izdajo poiščejo razvijalca zunaj svoje hiše, izka- 
zala za pravilno. Shift je naredil presenetljivo dober 
prvi vtis in navdušenje se je iz dirke v dirko le stopnje- 
valo. Končno je PC dobil nekaj v smeri Gran Turisma 
in Forze. Konec je s plehnatim kičem, lučkastimi pod- 
vozji, ameriškimi starinami mogote, fračo na štartni 
črti, lepenkastim prometom, jurišnimi policaji in ri- 
sankastim norenjem. Najeta izvajalska ekipa Slightly 
Mad Studios je NFS nadgradila in ga pripeljala tja, ko- 
der še ni bil: na zaresna dirkališča. To ni naključje, za- 


€ oval in granturismovski pogled? Ja, tak je novi Need for 
Speed. Super za vozit, kapo dol, a vseeno z napakami. Upam, 
da Shift ni uvod v novo EAjevo nategunsko nadaljevanko. 


kaj taisti ljudje so pod prejšnjim imenom Blimey izde- 
lali oziroma sodelovali pri stvaritvi dirkaških simulacij 
GTR, GTR2 in GT Legends. 

Shift seveda ni garaška izkušnja nalik omenjeni troji- 
ci, saj velikemu založniku ni mar za nišne izdelke, 
marveč želi zadovoljiti široke množice, ki pomenijo 
denar. Igra globoko v nedrjih resda skriva strašljive 
nastavitve in nekaj privajanja na vožnjo brez vseh po- 
moči je ipak potrebnega. A še vedno gre za precej 
divjaško dirkalnico, ki nima nič proti ritju, trkanju in 
guljenju. Vozni model je dovolj nastavljiv in hkrati od- 
pustljiv, da je mogoče ovinke precej hitro užitkarsko 
zaobvladati. Poleg stabilnosti in protizdrsovalnega ter 
protiblokirnega sistema, pomoči pri zaviranju in zavi- 
janju so v oporo še idealna linija ter nastavitve 
poškodb in umetne inteligence. Tako tudi mora biti, 
saj Shift ne cilja samo na volanizatorje, marveč tudi 
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na občasne ploščkovne in 
knofovne tiščalce. Ves čas 
sem ga vzporedno vozil na 
PS3 z idealno postavljenim 
krmilom G25, na xboxu 
360 na joypad in na PCju s 
tipkovnico, zato lahko po- 
trdim, da z ustreznimi po- 
magali vsi igratorji nudijo 
izzivalen, uravnotežen nad- 
zor. V realizem se ne bi 
spuščal, ker se mi zdi ople- 
tanje z njim nesmiselno. Kdo sem vendarle jaz, da 
bom o tem sodil, ko pa nisem bil v življenju na dirka- 
lišču niti peš, kamoli v avtu? Nič ne dvo- 
mim, da so fizikalne spremenljivke v sod- 
obnih igrah na visokem nivoju, vendar je 
na mestu vprašanje, koliko to doprinese. 
Moje mnenje je namreč, da prva povratna 
informacija med zdrsem ne pride skozi 
oči, marveč skozi center za ravnotežje. Je- 
beš torej suvalne volane, ki pogosto drma- 
jo v tri dni - nucamo force feedback stole, 
ki nam bodo odnašali rit in simulirali še 
ostale sile! Seveda pa moram Shift kljub 
temu nekam umestiti. Po zahtevnosti je na 
vsak način nad vsemi predhodniki, prav 
tako nad Gridom, a po moji 
oceni pod GT5 Prologom, kjer 
je ob izklopljenih asistencah 
vseeno nujne nekaj več pozor- 
nosti. No, analitično dlakoce- 
pljenje je odveč. Novi NFS se 
vozi dozdevno dovolj verodostojno, a hk- 
rati jako zabavno, bolj kot GP5P, in to na 
vseh ravneh motorične nadarjenosti. 

Prizorišč za puščanje gume in adrenalina 
je kakih dvajset in vsako ima v povprečju 
po dve izpeljanki. Domačni kraji so Spa, 
Brands Hatch, Silverstone in Donington 
Park, sledijo Laguna Seca, japonski Auto- 
polis in ovalna Dakota, mestnici sta Lon- 
don in Tokio, pečat pa pusti legendarni 
22-kilometrski Nordschleife. Strojev je pri- 
bližno 70, med katerimi je najti tako me- 


€ shiftov drift me ni pritegnil. Vožnje so kratke, z nekaj zavo- 
ji, daleč od adrenalinskega uživanja v garažah Undergrounda. 
Menim, da bi bil 'drag' dosti bolj zanimiv sestavni del. 
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gana in širokota kot veyrona in CCXa. Vmes je večina 
stalno prisotnih štirikolesnikov, torej kolona audijev, 
BMWjev, porschejev, fordov in nissanov ter presenet- 
ljivo veliko vršacev avtomobilizma: SLR mcelaren 722, 
zonda R, reventon, mclaren F1 in bolida maserati 
MC12 GTI ter BMW M3 GT2. Imel bi kak prototip 
več, morda celo formulo, in kajpak ferrarije, ki jih v 
seriji nismo videli že desetletje. Kdo ve, kakšna je što- 
rija med največjo igrarsko založbo in najbolj prepo- 
znavno tovarno superšportnih avtomobilov, saj ostale 
hiše nimajo težav pridobiti konjičkove licence ... Sk- 
ratka, avtomobile kupujemo in jih moremo do tretjega 
razreda tudi nadgraditi. V ta namen je v štacuni nekaj 
več kot ducat postavk, ki avto konkretno izboljšajo. 


O shift nima štorijalne kariere. Tudi kakega avtomobilskega 
fetišizma igra ne zganja. Lahko pa na konzolah za nekaj evrov 
po komadu že takoj kupujemo nedosegljive avte. Prašičje. 


Silne kozmetike, poznane iz predhodnikov, ni. Nekaj 
je predpripravljenih karoserijskih variant in poigramo 
se lahko z barvami oziroma polepimo avto z nalepka- 
mi iz zajetnega kataloga. Vendar je urejanje nerodno 
in sploh ne paše v tematiko. Mar bi raje omogočili iz- 
delavo lastnih dirkalnih kožic. 

Tuning obstaja v dveh izvedbah. V lahkotni je pred- 
stavljen z nekaj preprostimi drsniki, medtem ko na- 
predna varianta postreže z vsemi podrobnostmi mo- 
torja, prenosa in podvozja. A taorenk mehanikarija ne 
pride do izraza. Prvič zato, ker je večina sprememb 
komaj občutnih. Nadalje zato, ker neposredno pred 
dirko, ko vidimo stezo, ni duri za skok v 
delavnico, temveč moramo nazaj v glavni 
meni, poleg tega ni opcije za hiter preizkus 
nastavitev. In tretjič zato, ker ima pri pre- 
hitevanju nasprotnikov filigransko pose- 
ganje v matice in zobnike nepomembno 
vlogo, saj je uspeh odvisen od vsega dru- 
gega. Podiranje rekordov v načinu time 
trial, kar bi edino znalo izkoristiti potencial 
tuninga, pa je žal izvedeno polovičarsko in 
je s tem manj uporabno. 

Za razliko od dosti sorodnih iger, zlasti 
predhodnikov, kjer smo izkusili le prgišče 
avtomobilov, v Shiftu sedemo v dobršen 
del njih. Kupimo jih resda samo nekaj, 
praviloma po enega na kategorijo, vendar 
je kampanja domiselno sestavljena iz raz- 
nih tovarniških tekem in dvobojev, kjer 
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) Ob trkih se pogled za nekaj trenutkov zamegli. Ajd, v redu. Posmehujem pa 
se vidnim poškodbam. Avti se spreminjajo v obtolčene piksne in delujejo, kot 
da bi bili z enega materiala. Luči, plastika in pločevina, vse je enako zvito. 


dobimo avte na posodo. Dodaten plus za osrednji 
grozd dirk je sistem napredovanja. Premočrtno niza- 
nje zmag ni obvezno, saj je vselej na voljo veliko pr- 
venstev in posamičnih dogodkov, in igra nikakor ne 
zahteva brezpogojnega prvega mesta. Napredujemo 
namreč z zbiranjem zvezdic, ki jih dobimo tako za 
stopničke kot za vrsto izpolnjenih zahtev, na primer za 
idealno odpeljane ovinke, za krog brez trka ali za do- 
ločeno kvoto vozniških pik. Le-te nabiramo z agresi- 
vno (kakovostno rinjenje in ritanje) in natančno vož- 
njo (držanje idealne črte, prehitevanje brez stika). 
Zgodi se, da dobiš več zvezdic od zaletavanja kot od 
tretjega mesta. Drugače nam omenjene točke v slogu 
izkušenj višajo nivo, s čimer poleg kake dirke odkle- 
nemo še kozmetični material. Te nagrade po eni stra- 
ni naredijo pristop bolj oseben od brezdušnih simula- 
cij najvišjega reda, a bi morali potegniti iz njih kaj več 
od novih felten in nalepk. Kot da smo vsi čefurji ... 
Udejstvovanja so različna, toda razen drifta so vsa sa- 
mo taki ali drugačni izgovori za tiščanje (šprint, mara- 
ton, izpadanje vsak krog, vožnja na čas). Posebej so 
se mi dopadli številni dvoboji ena na ena, recimo med 
stalnima rivaloma nissanom GT-R in porschejem 911, 
fordom GT in viperjem ter neobhodnima bugattijem in 
zondo. Drift se mi je po drugi strani zdel dosti bednejši 
od onega v starejših igrah, tako po nadzoru kot po 
dolžini, zato deluje malodane posiljeno. Škoda, da ni- 
so vdelali še merjenja pospeškov, ki bi znalo biti 
spričo žlahtnega nabora sila zanimivo. 

Glede samega dirkanja nimam velikih očitkov. Res 
dogaja, najbolj na volan, ki dobro trdi in se mehč 
podprta pa sta tudi sklopka in H-menjalnik. Vdela 
so štirje pogledi, med njimi dinamične kabine odlič-. 


nega videza. Privzato je glasba, ki sestoji iz dolgega | sis- 
spiska hiphoperskih komadov, med vožnjo izključe- — 


na, kar je na mestu, 
lastno hrumenje, ki v kom- 
binaciji s hitrostjo 
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€ Tudi za Rdeči potok si ne bi mislili, da ga bomo kdaj peljali v 
NFS. Vseeno pa igra z nabiralništvom točk, zvezdic in vrste nag- 
radnih značk ohranja arkadnejši oziroma priljuden značaj. 


in občutkom naredi atmosfero resnično vrhunsko. 
Edini spotik, dobesedno, so sotekmovalci. Že res, da 
delajo napake in da občasno z veseljem opaziš oblak 
prahu pred sabo ali v vzvratnem ogledalu, kar priča 
na izlet tekmeca s proge. A zvečine vozijo vtirjeno in 
tako, kot da so na stezi sami. Največkrat sem dirke 
ponavljal ravno zaradi zapletanja z njimi in instanten 
reštart je hvalevreden element. Zlasti zna biti zoprnih 
nekaj dirk na ozkih stezicah, kjer brez možnosti kvali- 
fikacij pričnemo z desetega ali še globljega mesta. 
Toda kot rečeno, možnosti je precej in če ti prizorišče 
ali avto ne leži, dogodek enostavno preskočiš. 

Zdaj pa graje. Najbolj izrazit in vseprisoten minus so 
dolgi nalagalni časi, 

ne glede na 
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) Fabriki Nissan in Porsche se v resnici merita na nurburški progi. Japanci 
trdijo, da je GT-R hitrejši od 911, Nemci dokazujejo nasprotno. V igri se Japa- 
nac vozi tako hudo dobro, da si ga, če zadanem na lotu, takoj nabavim. 


tem. Da se igra zažene in se naloži proga, 
traja preveč potrjevanj in minut. In ko bi 
takrat vsaj svirala tista blazna muzika. Ne, 
ta je samo v menijih, dočim med nalaga- 
njem najeda neka psiho melodija. Čakamo 
celo na drugo kolo iste steze, ob zaključku 
in povratku v menije. Drugi minus je po- 
vršen, reven time trial. Duhca ni sploh, kar 
je NEZASLIŠANO. Prav tako ni razdeljene- 
ga zaslona. Mnogi se pač radi v živo meri- 
mo v takih špilih, a Shift ta segment po- 
vsem zapostavi in tudi na rekorde ne da 
kaj dosti. S kolegom sva si morala skoraj- 
da cahnati čase na listek. To igro stane 
višje ocene in slabo vpliva na dolgoživost. 
Večigralstvo pa je v redu in nudi od hitrih 
prek rangiranih do po meri urejenih dirk za 
osem igralcev. Konzolni različici sta združ- 
ljivi s sistemskimi 'prijatelji', s katerimi med drugim 
izmenjujemo dosežke v enoigralstvu. Škoda, da veči- 
na živih sotekmovalcev največkrat vozi zelo umetno- 
inteligentno, da ne rečem naravno neumno. 
Četudi Shift ni naredil večjih premikov v žanru, na 
PCju v splošni GT-zabavnosti nima konkurence. Race 
Driverji in pravzaprav vse pomembnejše tovrstne dir- 
kačine so daleč v preteklosti in na obzorju takisto ni 
nič novega. Na xboxu 360 in playstationu 3 je stanje 
drugačno. Vsaka konzola dobiva svojo ultimativno si- 
mulacijo, prvi Forzo 3, drugi Gran Turismo 5. Oba iz- 
delka smo že preizkusili in se vozita pregovorno odlič- 
no, pri čemer napovedujeta nedojemljivo količino 
vsebine. Številke kakopak niso vse in krivično je da- 
jati primejave naprej, ampak 
Me vseeno je Electronic Arts po 
PRA - ih. mojem ujel zadnji vlak. 
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a nova, po dolgem 
tiporočilo. Aleluja! 


švoh x nalagalni časi so nenormalni x 
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€ Načeloma nismo v službi množičnega morilca, ampak tile bi itak storili ko- 
nec spričo izbruha Vezuva v ozadju. Mi jim bomo samo prihranili agonijo. 


Darkest of Days 


b gledanju zgodovinskih 

filmov in branju knjig vča- 

sih pride naokrog misel, 

kaj bi se zgodilo, če bi Cu- 
sterju pri Little Big Hornu v roke 
dal puškomitraljez ali Rimljanom 
pri Kanah metalce granat. Kaj ne- 
ki - ena velika nepravična krvava 
čorba, ki bi bila zanimiva edinole v 
igrah. Aha, čakaj malo ... V bistvu 
je hecno, da česa takega v špilih 
ne vidimo večkrat, saj so v prvoo- 
sebnih streljankah orožja pravilo- 
ma glavna atrakcija, še bolj pa ne- 
izrekljivosti, ki jih napravijo svojim 
tarčam. Četudi kdo nerad prizna, 
greš zadevo včasih igrat samo za- 
radi krvošprica. Priložnosti, ko si v 
Doom 2 vtipkal 'idkfa' in veselo 
pošiljal rakete naokoli, so neznansko blizu temu, da v 
makedonsko falango uperiš bruhalnik ognja. No, 
morda tega ni več zato, ker špilavci dejansko iščemo 
izziv. In avtorji streljanke Darkest of Days, neznani 
8monkey Labs, so reč zastavili edino pravilno: tako, 
da je nasproti nam absurdno veliko sovražnikov. 
Glavni prizorišči sta namreč bitki pri Antietamu v 


0 slej ko prej srečamo sovražne časovne agente, ki ne pokajo s 
sprednjačami. A tudi mi imamo tedaj v rokah konkretnejše reči. 


€ Moderni opremi navkljub nam je Kronotek pozabil dati s seboj kak 
napreden oklep, zato lahko v taki situaciji orenk nasankamo. 


ameriškem državljanskem spopadu in pri Tanenber- 
gu v prvi svetovni vojni. Naš lik Morris je del korpora- 
cije Kronotek, ki se ukvarja s potovanji v času, kako- 
pak v strogo znanstvene namene. Njeni agentje po- 
tujejo po prostorčasu z namenom spoznavanja in 
ohranjanja zgodovinskih dogodkov. A seveda se ne- 
kaj zalomi in spet smo mi tisti, ki rešujemo zmedo. 

Oziroma natanko določene osebke, ki 
ne smejo storiti smerti, sicer bo prišlo 
do učinka metulja in bi danes vsa Afri- 
ka govorila slovensko (kaj se to pra- 
vi2!). To zagotovimo s tem, da name- 
sto njih crknejo armade sovražnikov. 
Ker agentje ne smejo izstopati, na za- 
četku praviloma uporabljajo avtentično 
orožje, kar pomeni, da znaten del časa 
preživimo z enostrelkami ali repetirka- 
mi v rokah. Šele ko gredo prvotni plani 
po zlu, se na okopih pojaviš s fuzijskim 
orožjem. Spričo tega je v igri pisana 
bera krepalic, od revolverjev in pušk z 
nabijanjem spredaj do kasnejših repe- 
tirk, sovjetskih brzostrelk ter modernih 
avtomatskih šibrenic. Avtorji so se s 
počutjem pušk v naših šapah izdatno 


€ spopadi te sorte so v Darkest of Days na sporedu vsakih deset minut. Na srečo 
so toliko skriptani, da vas ne nacilja ravno vsak sovrag, ki se mu zljubi. 


Rimska vojska proti 
mu fuzijskemu topu. Sevr. 


in njegove- 


velepokol v odlično vzdušje v og- 

romno bitjec na zaslonu v hrošča- 

ta in mestoma zatežena x leva 
umetna pamet x zanič zgodba 


8monkey / Phantom EFX 


potrudili in vihteti jih je pravi užitek. Sovragi padejo 
že po strelu ali dveh, zato občutka šibkosti ni niti ob 
streljanju s starikavim pihalnikom. 

Ob tem niti slučajno nismo neranljivi. Nasprotno, po- 
ložaj ob nekaterih prizorih nalagamo večkrat, saj nas 
zasujejo prave horde napadalcev. 8monkey so v ta 
namen zapregli lastni grafični pogon, ki zmore na 
ekran izrisati petdeset in več bodočih trupel naenkrat 
brez resnih posledic za število sličic. Ne le, da nam to 
omogoči zradiranje pol frontne linije z naprednim re- 
ketometalcem, temveč nekatere dogodke dejansko 
prikaže kot nobena igra doslej. Vzdušje je zaradi tega 
vedno 'na nož', stopnjuje pa ga še mehanika nabija- 
nja orožja. Čas menjave nabojnika lahko skrajšamo z 
mini igro, v kateri moramo ob pravem času stisniti 
knof. Če zgrešimo, se orožje zaskoči. Skopirano iz 
Gears of War, ampak deluje, zlasti pri sprednjačah. 
Da vse ni preveč enostavno, skrbi še en hakelje. Po 
bojišču kolovratijo tudi jasno označeni soldatje, kate- 
rih smrt bi pomenila tečnobo za naše časovne polici- 
ste. Zato jih moramo zgolj onesposobiti, ne ubiti do 
smrti. Več kot jih na ta način pustimo pri življenju, 
več točk za nadgrajevanje orožja imamo, kar nam 
postorijo v laboratoriju. 

A čeprav ima Darkest of Days zanimivo, edinstveno 
vzdušje, le-to ne gre na račun zgodovinske pre- 
pričljivosti. Vsa štorija je tako iz trte izvita, da bog po- 
magaj. Za nameček razočara umetna pamet, saj se 
vidi, da je glavna poanta sovražnikov njihova šte- 
vilčnost, ne brihtnost. Čeprav je dogajanje raznoliko, 
postane pokanje enih in istih soldatov na koncu du- 
hamorno. Igra ima, čeravno so avtorji iz ameriške lo- 
we, tudi resen pridih ruskosti, ki se kaže predvsem v 
luknjavih skriptah. Nekatere neuravnotežene scene 
te znajo zares spraviti ob živce, ko desetič stisneš 
knof za nalaganje, ker te ciljajo iz petih smeri naen- 
krat. A zadeva je zameram navkljub solidna in si za- 
služi nadaljevanje. Že zato, ker je tako drugačna od 
žlahte. Pokanje nacistov z brzostrelko s samovodeni- 
mi naboji pač ni vedno na dnevnem redu. 
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eckless Disregard for Gravity 


ragi bralci, moji nekdanji oboževalci! 
Medtem ko berete tele vrstice, sem 
vas verjetno že zapustil. Nekateri ste 
morda presenečeni, drugim je kaj ma- 
lo mar, so pa tudi redki, ki so znake verjetno 
opazili že pred časom. Tako je: depresija, ki je 
nastala zaradi serije nesrečnih okoliščin, je 
zahtevala svoj davek. Nima več smisla, da 
obstajam na tem svetu. Edina stvar, ki mi je 
resnično uspela, je bilo zajebat svoje klinčevo 
življenje. Ni je stvari, ki bi me razveselila. Ni- 
česar ni, na kar bi bil lahko ponosen. Nisem 
zaslužil svojega prvega milijona. Nula sem. 
Zbogom. 
Zdaj stojim tu, na robu stolpnice, in strmim v 
globino. Ne bom pljunil. Globina strmi nazaj 
vame in me napolnjuje s čudno spokojnostjo. 
Na terasi sosednjega bloka vidim postave, ki 
mi mahajo in vzklikajo. Razširim roke. Ne, ni 
še pravi trenutek. Pa vendar vem, da se med 
letenjem v neskončno globino ne bom poke- 
sal. Veter mi mrši lase. Naslonim se nanj in 
počasi, prav počasi pričnem padati. Smeh- 
ljam se, ko okna brzijo mimo mene, izprožim 
dvignjena palca proti skupini, ki mi je prej 
mahala, in letim z neba, vse niže in vse bliže. 
Vse bliže opečnatemu krogu, ki je videti kot 
tarča. Zamahnem in zrak, ki zdaj sika mimo 
mene po novi poti, me zanese bolj v desno. 
Tresk! 
Ne, nisem se še razletel. Pa ne, da bi ne imel 
za to jajce. Resnica je, da bi v tem svojem za- 
voženem lajfu rad vsaj eno stvar opravil per- 
fektno, tako, kot se spodobi, pa čeprav bo to 
zadnje, kar bo moje telo še izvršilo. Zato treni- 
ram s špilom najdaljšega imena v svoji opiso- 
valski zgodovini. Če se zdaj nejeverno praska- 
te po glavi, naj razjasnim. AaaaaAAaaaAAA- 
aaAAAAAAAAA!!! je igra, ki simulira prvoose- 
bno skakanje s stolpnice. Dobro, zgradbam, 
mimo katerih padaš, bi sicer težko rekli stolp- 
nice, ker prosto plavajo v zraku. V enem sko- 
ku lahko padeš mimo več desetin njih, se 
vmes spražiš na elektriki, razbijaš steklene 
plošče, za katere dobivaš točke, ali razkosaš 
nič hudega slutečo ptico. Ampak če ustvarjal- 
ci rečejo, da gre za stolpnice, jim gre bržda 


verjeti. In ja, mahanje 
ljudom na terasah ali 
kazanje nespodobne 
geste prav tako prine- 
se lep bonus. No, os- 
nova je letenje čim 
bliže zgradbi in nabi- 
ranje tako imenova- 
nih objemov ter polju- 
bov. Ne, ne gre za do- 
besedno butanje ozi- 
roma ustnično udej- 
stvovanje na steklu in 
železobetonu, saj te to 
kvečjemu polomi, pre- 
den dosežeš tla. Le 
dovolj blizu moraš pri- 
ti, da točke same leti- 
jo na kup. Glede na 
svojo uspešnost naj bi na koncu dobil de- 
narčke - pa jih ne. Plačilna enota so namreč 
zobje. Ajde, nima veze. Z njimi naj bi potem 
kupoval nove stopnje, ki jih je od oka sto. Od 
oka zato, ker so vmes nametane kocke, ki 
stopnje niso, vseh skupaj pa je sto dvajset. 
'Naj bi kupoval' pa pravim, ker mi igra na 
koncu iz neznanega razloga vedno prisodi nič 
točk, čeprav jih prej sešteva na stotine tisočev 
in je moje trupelce priletelo natanko v sredino 
kroga na tleh. Kaj delam narobe? 

Oddivjam na Steamove forume, saj tam igro 
kupiš za 11 evrov, in zadihano vprašam, če 
ima še kdo podobno težavo. Po nekaj urah 
podjebavanja me nekdo končno poduči, da 
moram odpreti padalo. Huh? Kaj naj bi samo- 
morilec počel s padalom?! Nakar vse klikne. 
Dejobaan Games niso naredili simulacije ubo- 
ja sebe, temveč skakanja s padalom s stolp- 
nic! Zato kažeš fakiče stiliziranim ljudekom in 
sprejaš grafite po zgradbah! Zato je reč tako 
manogokratno barvita! Zato imaš toliko zenov- 
sko sprostitvenih nivojev in samo enega, ka- 
teremu bi ustrezal nered v tvoji glavi! Pa prija- 
zne mucke in pujske na slikicah, ki razbijajo 
monotonost kock pri izbiri nivojev. To je špil 
za zabavo, odfuk in adrenalin, s takojšnjimi 
internetnimi top lestvicami vseh, ki so boljši 
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Stopnje so kakopak docela nerealistične in temu primerno ab- 
surdno odbite. Je pa zato občutek padanja oziroma nemoči pri vo- 
denju padalca verjetno čisto življenjski. 


od tebe, ne mračna simulacija poslednjega 
poleta s pristankom v neobstoju. Zajebal sem. 
Kot ponavadi. 

No, mestoma so ga posrali tudi avtorji. Fizika, 
ki je v prostem padu edina stvar, s katero se 
boriš, zna biti včasih čudna. Zlasti ko odpreš 
padalo. Človek bi pričakoval, da boš z njim 
dosti laže kontroliral letenje, sploh ker je v fazi 
pristanka to kritično. A najboljša taktika je, da 
ga odpreš, tik preden treščiš na tla. Glede na 
to, da je padanje edina stvar, ki jo počneš, bi 
se lahko potrudili bolj. Ali pa je fizika povsem 
pravilna? O tem ne morem soditi, ker nisem 
skočil. Še. 


Ne spuščajte Ouattra na stolpnice, 
mostove, viadukte, k prepadom ali brez- 
nom. nom. Zadnje čase je nekam čuden. — čase je nekam čuden. 

preprosto v težko za 


AU! MN mojstrovanje v poce- 


ni v zbuja občutek, da skočiti ni tako sla- 
ba ideja x 


mega zabavno v ultra 


Dejobaan Games 


Da bi bila neresnost še večja, med prostim padom najdemo čas 
za kazanje fakičev ljudstvu in celo pisanje po zgradbah. Vse s pri- 
tiskom na gumb. No, nepazljivost vas hitro raztrešči ob steno. 


Kakšna bo igra, dovolj nazorno pokaže že izbirnik stopenj, ki je 
naphan s čudnim črkovanjem, babičinimi recepti za sladice in spros- 
titvenimi ter antisprostitvenimi seansami. Pa "zanimivimi" faktoidi. 


ar. War never changes." Aja, 
ups, tole ni recenzija novega 
Fallouta in jazst nisem Aggres- 
sor. Ampak nič ne de, zakaj kot 
on in mnogi drugi zakamuflirani pristaši 
vojaških simulacij sem davnega leta 2001 
tudi sam podlegel hroščatim čarom izvir- 
nega, v obeh smislih češkega Operation 
Flashpointa, ter vanj vložil nezdravo koli- 
čino špilavnih uric. Zgodovina naslova 
vam je bržkone poznana. Med slovanskimi 
avtorji Bohemia Interactive in založnikom 
Codemasters je pred časom prišlo do 
zmerjanja sorodnikov, zaradi česar so prvi 
svojo razvijalsko pot nadaljevali z igrama 
Armed Assault in ArmA 2 (J192, 79), 
slednji pa so obdržali pravice do original- 
nega imena ter intelektualne lastine. No, 
po osmih letih sedenja na kuri, ki je med 
militarističnimi realisti znesla zlata jajca, 
ostalim pa jih s svojo neizprosnostjo razbi- 
la, so na frontno linijo končno poslali sve- 
žo enoto. 
Soliden občutek o tem, da Dragon Rising 
ni odpadniški sin čezlužniške familije z vo- 
jaško tradicijo, temveč da se trudi s spoš- 
tovanjem predhodnikove zapuščine, dobiš 
takoj po zagonu enoigralske kampanje. V 
njej te igra postavi v vlogo marinca, ki ga 
ameriške sile skupaj s soborci in krdelom 
bojne mašinerije dostavijo na fiktiven otok 
Skira nedaleč od severnih obal Japonske. 
Tega je z neodobravanjem Rusije, ki ji for- 
malno pripada, zasedla kitajska armada 
PLA. Na tebi je torej, da smrdečim rižejed- 
cem kot Putinov zaveznik pokažeš, kdo je 
mojster kurjenja smodnika in izolo poma- 
gaš vrniti v ljubeči objem sibirske matere. 
V enajstih dokaj dolgih misijah tako po- 
doživiš vse, kar bi veljalo v opozorilo ne- 
deljskim nabijačem zapisati na zadnjo st- 
ran konfekcije tovrstnih naslovov. Pred- 
vsem smrtno dozo hajk po ozemlju, zaraš- 
čenem s travo, grmovjem in gozdovi, čez 
katerega bi se, če bi te bila volja, v igrinem 
času z džipom vozil štiri ure. Vseskozi go- 
reče moleč k Najvišjemu, da bi tista kugla, 
v katero je vgravirano tvoje ime, vsaj za 
milimeter zgrešila poljubnega od tvojih vi- 
talnih organov. Tako kot konkurenčna Ar- 
mA 2 je namreč tudi OFP 2 špil, kjer te 
lahko taktično-akcijske odločitve na tere- 


Flashpoint 


nu, kot so krenitev v počep ali v ležanje na 
tleh, umik v zavetje bližnjega drevesa, me- 
njava napol praznega nabojnika pred 
ključnim spopadom ali nerodno izbrana 
pot do sovražnikovega oporišča, v trenutku 
stanejo potovanja v večnost. V eni sekundi 
si čil in zdrav v družbi podrejenih soborcev, 
za volanom furgona ali strojnico oklepnika, 
v naslednji pa že humus, saj tista skoraj 
neopazno migetajoča pikica vrh hriba ni 
anomalija tvoje pretirano navite grafikulje. 
Ne, to je sovražni soldat, ki se mu je z raz- 
dalje par sto metrov posrečil morilski pri- 
tisk sprožilnika. 

Enako čudežni podvigi so sicer mogoči tu- 
di s tvoje strani, čeprav je za kaj takega po- 
trebna kirurška roka, v očitnem nasprotju s 
trzajočimi prvoosebnimi akcijadami, ka- 
kršni so deli serije Call of Duty. Ampak, ro- 
ko na krvavečo rano, le do neke mere. Ba- 
listika, zadihanost oziroma utrujenost, 
stopnja ranjenosti vojaka in razni okoljski 
elementi so za uspešno zadevanje sicer po- 
membni. Vseeno pa bistveno manj vplivni, 
kot smo pričakovali glede na nišno pripad- 
nost naslova, obljube avtorjev in zgodnje, 
sejemske inačice špila. Ne glede na to, ali 
igraš na nižji težavnostni stopnji, kjer so na 
zaslonu vsi grafični indikatorji, sredinski ali 
mizne točke, ki te sicer za vita vodijo 
do ciljev, jasno označenih na karti. Mešane 
vtise pustijo tudi sestavni deli, ki se tičejo 
simuliranja bojne stvarnosti. Za ne najbolj 
funkcionalnega se izkaže krožni vmesnik 
za odrejanje ukazov (pokrite so vrste pre- 
mikanja, obnašanja pri stiku z nasprotni- 
kom, napadanja ...), ki ga na zaslon pri- 
kličeš z namensko tipko. Med poveljeva- 
njem gibanje po terenu ni mogoče, saj 
smerne tipke takrat rabijo navigaciji po 
podmenijih. Nerodno pa je izvedeno zlasti 
deljenje odločb posameznim članom tvoje 
vselej štiričlanske odprave. Nevšečno je ta- 
kisto, da je pogled med furanjem vozil tako 
rekoč zaklenjen, kar med motoriziranim 
transportom in masakriranjem kitajskih 
enot precej skazi prostorsko zavednost. 
Nakar so tu mnoga majhna nespoštovanja 
vojaške, življenjske in fizikalne resničnosti, 
ki na dolgi rok pošteno načnejo tvojo spos- 
obnost zatopitve v igrin svet. Recimo trupla 


€ Trenutki, kot je tisti, ko nad sovražnikovo oporišče prikličeš topništ- 
vo in si s hriba ogleduješ razdejanje, so razlog, da ocena OF ni še nižja. 


Je v kampanji misija, v kateri bi zajel helikopter in raketiral most, ki 
seveda ni uničljiv? Njet, za kaj takega je treba poseči po urejevalniku. 


O Ukazovalni vmesnik je obsežen, a kaj, ko izvedba šepa. Za dosti 
kočljivih situacij sicer zadostujeta že osnovna "follow me' in 'move". 


uuycreauao zo 
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Zloglasna operacija 'Aggressor Must Die' v urejevalniku. V njej se 
moraš s peščico ubraniti pred napadom poblaznelih vegetarijancev. 
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Online je všečen, če je klapa prava. Ni slabšega kot igrati s sebič- 
nimi bedaki, ki se požvižgajo na klic "Medic!!". Ni jih malo. 


CO Kar se tiče poveljevanja, je precej uporaben ukaz za diverzantski 
ogenj. Medtem se lahko obleganemu sovražniku približaš iza leda. 


O špil te opomni, da lahko podstaviš in aktiviraš več eksplozivnih C4 
paličic hkrati. Skoda, da misij, kjer bi bilo to res potrebno, ni. 


Za okepnikom si za PLAjevce bog in batina. Dobro je le, da predhod- 
no 'na roke' počistiš nosilce raketnega orožja. En strel in ... buuum! 
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sovragov, s katerih moreš resda pobirati 
orožje in strelivo, vendar že po minutki iz- 
puhtijo neznanokam. Krogle, ki jih ustavi 
najtanjša lesena deska. Dohtarja, ki ti lah- 
ko - če te le niso smrtno zadeli - kar sredi 
srditega boja neštetokrat pozdravi še tako 
hudo rano. Palice pogube, ki jih pred nalo- 
gami ni moč poljubno izbirati iz tako ali ta- 
ko začuda maloštevilne sodobne orožarne. 
In mnogi hrošči, kot so fantomski soldati, 
trupla, ki drsijo po pobočjih, ter občasne 
smrti skriptiranih dogodkov, zaradi katerih 
moraš poseči celo po nadaljevanju misije 
od zadnje snemalne točke. 

Pa kaj, boste odvrnili vsega hudega vajeni 
trdojederni ljubitelji tovrstnih vojaščin. Spi- 
sek čudnosti je bil ob izidu ArmA 2 bržko- 
ne še daljši, a zaradi tega špil ni (bil) zanič. 
Le primeren je bil predvsem za one, ki ta- 
kim 'malenkostim' na račun siceršnje glo- 
bokosežnosti izkušnje mirne duše pogleda- 
jo skozi priste. Se strinjam. Simuliranje 
ogromnega bojišča, kjer se naenkrat gib- 
lje, strelja in sledeče poteze preračunava 
na desetine enot, ni mačji zalogaj. Ne za 
strojno drobovje abakov, ne za mojstre ko- 
de, ki se za tak podvig odločijo. Novemu 
Flashpointu zato ne očitam toliko neizpilje- 
nosti posameznih elementov kot slab izko- 
ristek nebroja pritiklin in vojskovalnih 
možnosti, ki jih vsebuje. Največji kamen 
spotike so misije. Kaj ti pomaga brezmejno 
prostranstvo, če naloge opravljaš opazno 
premočrtno, pri čemur posamič izkoriščajo 
le majcen del razpoložljivega terena? Kaj ti 
bo enotnost okolja, če vsak spopad izpade 
bitka zase, posledice tvojih herojskih dejanj 
pa se ne prenašajo v sledeče boje? Vzorec 
ponavljajočega prekladanja od točke A do 
točke B je še kako opazen, dasiravno je 
raznolikost ciljev precejšnja. Enkrat moraš 
strateško vasico osvoboditi rumene zalege, 
drugič z uničenjem protiletalskih ali tan- 
kovskih enot, kjer si občasno pomagaš s 
priklicem topništva iz zaledja, sprostiti pot 
prijateljskim silam, tretjič je smisel v tiho- 
lazniški sabotaži ključnega objekta, četrtič 
z rešenimi ujetniki bežiš pred Kinezi. V ne- 
kaj posrečenih misijah zna biti mučenje 
okupatorja nadvse zadovoljujoče, saj v njih 
pridejo do izraza tvoji presenetljivo trdoživi, 
samostojni in smrtonosni kolegi, solidno 
vzdušje, zadostna umetna pamet nasprot- 
nikov, čeprav ti ne obvladajo kakih na- 
prednih taktik obkoljevanja, in uporabni 
osnovni pripomočki, kot sta nočni vizor ter 
daljnogled. Toda precej več odprav je ne- 
zanimivih, brez prave bojne vneme. 
Nekateri bodo dejali, da je za to kriva tudi 
podoba, ki jo na ekrane pljuva univerzalno 
uporaben pogon EGO, saj ta ni baš zadnji 
krik grafične mode, odštevši lično dnevno- 
nočno osvetljevanje. No, recimo. A dosti 
bolj žalostno in odločilno je to, da v kam- 
panji nismo deležni niti zametka kakorkoli 
banalne pripovedi, kaj šele izpostavljanja 
vrednih nastopajočih likov. S cilji se sezna- 
niš bodisi s čitanjem kratkih navodil pred 
začetkom misije, bodisi jih od nadrejenih 
prejmeš po radiu. Možje, ki ti stojijo ob 
strani, pa so vsi po vrsti lutke brez osebno- 
sti. Napetost, kolikor je med prekladanjem 
po karti občutiš, tako bolj kot ne izvira iz 


zavedanja, da je lahko vsak dobro merjen 
sovražnikov strel zate usoden. Slabo to, 
Codemasters. 

K sreči Dragon Rising vsebuje kar nekaj 
bonbončkov, s katerimi se je moč dosti 
naštetim pomanjkljivostim ogniti. Nadvse 
pohvalno je, da lahko kampanjo od prve 
do zadnje misije preigraš v kooperativi s 
tremi pajdaši iz kosti in kože, ki v špilu na- 
domestijo tvoje učinkovite, a hladne kom- 
panjone. Narava opravil se s tem ne spre- 
meni kaj dosti, postane pa strateška orga- 
nizacija napadov dosti bolj zabavna oziro- 
ma vsaj smešna. S tem, da te na poti do 
večne slave tako končno spremljajo bratje, 
za katere ti je dejansko mar, če preživijo 
ali bridko smrt store. Stvari znajo postati 
tolikanj bolj zanimive, ko bo igralska skup- 
nost zaobvladala spodobni priloženi ureje- 
valnik in naredila scenarije, kjer bomo mo- 
gli rokovati z elementi, ki se jih solerstvo 
ne poslužuje. Denimo z docela spregleda- 
nimi zračnimi enotami. Vdelano je seveda 
tudi tekmovalno večigralstvo, toda mošt- 
vena načina annihilation (deathmatch) in 
infiltration (ena skupina napada oporišče, 
druga ga brani) postaneta tedaj, ko rulja 
zapolni vseh 32 razpoložljivih slotov, kljub 
prostorski svobodi kaotična in sta primer- 
na zlasti za klansko udejstvovanje. Izbira 
tradicionalnih načinov bi lahko bila boljša, 
ampak počakajmo, saj se imajo menda v 
kratkem pojaviti dodatni dolpotegljivi mo- 
dusi. Bolje za založnika, da bodo vsi po 
vrsti brezplačni. 

Končno mnenje o Operation Flashpoint 2 
ne more biti najbolj pozitivno. Dejstvo je, 
da tako kot pri češkem tekmecu poleg pri- 
sotne vsebine tudi tu (pre)plačaš poten- 
cial, ki se skriva za nezloščenim simulacij- 
skim obrazom. Vprašanje pa je, ali se bo 
ljubiteljska skupnost, ki je sicer že izdala 
par modifikacij, ki se tičejo zlasti 'košenja' 
previsoke trave, pripravljena deliti delovni 
čas in se posvečati dvema igrama. Spričo 
še preveč jasno začrtanih misij in ciljev bi 
si Dragon Rising upal priporočati malen- 
kost manj veščim bojnim veteranom, ki so 
se v preteklosti sproščali ob nekoliko dos- 
topnejših skupih vojaške kode v slogu 
Ghost Recona. Vsekakor pa ne vikendaš- 
kim, kronično nepotrpežljivim nabijačem, 
za katere bo špil, podobno kot ArmaA 2, 
bržkone predstavljal protiutež zabavnosti. 
Jap, 'vsakemu svoje' je še ena stvar, ki bi 
jo šlo z velikimi črkami natisniti na zadnjo 
stran konfekcijske škatulje. 


"Soldat Case, v blato! Dvesto sklec 
zdaj takoj! Samo s prstkom, s katerim 
bezaš levo ušesce in ribaš latrino!" 


spodoben realizem v 
veliko bojišče v ustvar- 
jalni potencial v sode- 
lovalna kampanja v komaj zadostne 
misije x splošna neizpiljenost x od- 
sotnost štorije in čutečih likov x roj 
mastnih žužkov x 


Codemasters 


ed prvoosebnimi večigralskimi streljankami 
že dolgo pogrešam pošteno znanstvenofan- 
tastično v stilu Starship Trooperjev. Tistih 
originalnih knjižnih Heinleinovih, ne Verhoe- 
venove filmske priredbe. V knjigi namreč nismo film- 
ski kanonfuter, ki pušča drobovje pod krempeljci žuž- 
kov, marveč operater supermoderne 'bojne obleke', v 
kateri preskakujemo rečne kanjone in aliene pražimo 
z dežjem mini jedrskih bombic (v tem oziru pripo- 
ročam tudi buklo Armor Johna Steakleyja). Logično 
je torej, da so bili razni Battlefieldi 2142 v tem oziru ra- 
zočaranje, saj o naprednih 'power suitih' tamkaj ni bilo 
ne duha ne sluha. So pa zato v Section 8, ha. 
Špil je dobil ime po osmi diviziji oklepne pehote, kate- 
re soldatje veljajo za mičkeno samomorilske, ker jih 
generali radi pošiljajo naravnost v levje žrelo, da zveri 
izpulijo zobe in zavozlajo jezik. Odeti so v energetske 
oklepe, s katerimi lahko počno razne pozerske reči. 
Na primer skačejo iz letala brez padal, podrejo rekord 
v maratonu, preskakujejo stavbe in vihtijo težka 
orožja. Plus oklep se v soncu fletno blešči. Badass 
mofoji, torej. Da ne bi bilo vse prelahko, jim v enoi- 
gralski kampanji nasproti stoji podobno opremljena 
odpadniška frakcija Arm of Orion, v kateri je osma di- 
vizija morda naposled našla dostojnega tekmeca. 
A kot žal velja za prenekatero večigralsko streljanko, 


D Section 8 ima privzeto vgrajeno glasovno komunikacijo, medtem ko 
nalinijska vežica (lobby) in podpora klanom zaenkrat še malo šepata. 


D Karte so zelo obširne in odprte, vendar zaradi poljubnega mesta 
doskoka in šprintanja premerjanje razdalj običajno ni problematično. 


o puščavniškem delu nima smis- 
la izgubljati veliko besed, saj je 
precej uboren. Z dolžino nekaj 
uric je zastavljen v prvi vrsti kot 
uvajalni vodič v bojni sistem, da 
na linijo ne pridemo zeleni. Što- 
rijo pozabiš po nekaj sekundah 
po izhodu iz igre, dogajanje pa je 
zmes klasičnih pripovednih pre- 
obratov, ko se bojna situacija 
nenadoma obrne, obvezno tako, 
da nam pokoljejo vse kamerade 
in ostanemo sami. TimeGate 
(avtorji Kohana) bi se v tem ozi- 
ru lahko tudi bolje potrudil z loš- 
čenjem pripovedi, saj ga skripte 
včasih biksajo. Ampak okej, reč 
te nauči osnovnih prijemov. 

Kot prvo padca na karto. Ko 
krepneš, oživiš na plovilu v zra- 
ku, od koder si izbereš kraj pri- 
stanka. Sledi vrtoglavi spust. Če 
zaideš v območje protizračnega 
ognja, si urno lampijonček, si- 
cer pa vklopiš zavore in zajadraš 
na tla. Ako je sreča naklonjena, 
v mini igri 
z naslovom 
'ciljaj nas- 
protnikovo betico'. Ja, s pad- 
cem se da sovražne soldate lepo 
speštati. Podobno lastnost ima 
overdrive, šprint, s katerim je 
moč premeriti veliko razdaljo. 
Če se z njim zaletimo v stoječe- 
ga falota, so mu sekunde štete. 
Pred spustom si izberemo tudi 
enega od štirih naborov opreme, 
ki jih je moč prirediti. Žal je izbor 
krepelc, granat in specialnih giz- 
mov dokaj omejen. Imamo ra- 
zne vrste jurišnih pušk, šibrenic 
in bazuk ter snajperico, nič pa 
plazemskih topov ali jedrskih 
bomb, šmrc. Še najbolj udaren 
je dodatni vgrajeni minomet s 
kasetnimi granatami. No, tista 
krepelca, ki so, se obnašajo su- 
per in čeprav spričo energetskih 
oklepov sovragi ne padejo v se- 
kundi, je občutek ob nažiganju 
dober. Puške so v rokah težke in 
noro rezgetajo, dočim je pazljivo 
merjenje obilno nagrajeno. Sp- 
retnost se pozna, kajti oklepi 
imajo reaktivne motorje in lahko 
izdatno poskakujejo. Kljub vse- 
mu pa je treba poudariti, da je 
gibanje v zraku počasnejše kot v 
primerljivi seriji Tribes. 

Glavna odlika Section 8 se skri- 
va v globini večigralstva, ki jo 
odkriješ šele po določenem ča- 
su. Zaradi precej odpornih igral- 


D Boti, ki lahko poljubno dopolnijo manjkajoče igralce, ne razočarajo. 
Ne znajo le poskakovati, temveč se grupno zarotijo proti vam. 


s? 
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b Polego ostalih vozil lahko na bojišče prikličemo obrambne stolpiče. Ti 
so uporabni kot opozorilo na napad, sicer pa hitro storijo konec. 


cev je osredotočen ogenj zelo pomemben, takisto 
podpora s posebnimi orodji, na primer za popravila. 
Poleg tega Section 8 izredno lepo vpelje dinamične ci- 
lje. Poleg navadnega battlefieldovskega zasedanja po- 
ložajev se namreč nenehno pojavljajo naključni cilji, ki 
segajo od branjenja konvojev do sabotaž. Priložnost 
niso zgolj za moštvo, ki se jih trudi doseči, saj tudi na- 
sprotnik dobi točke, če namere prepreči. Hakeljc je v 
tem, da so presneto časovno omejeni in mora moštvo 
zares strniti vrste, če jih želi doseči. 

Žal pa je conguest, kot se zmes zasedanja položajev in 
naključnih ciljev imenuje, edini igralni modus. Kart, 
povečini za 32 igralcev, je zaenkrat sicer dovolj in so 
uravnotežene, toda nenehno imaš občutek, da je Sec- 
tion 8 obstal na pol poti. Omenjena majhna količina 
opreme še bolj zaboli ob bledih vozilih: na voljo sta 
tank in robotej, ki pa ne predstavljata resne prednosti. 
Navsezadnje smo že sami poskakujoči tanki. Povrhu 
okolje nima patosa dobre znanstvene fantastike, saj je 
čisto klišejsko in z izjemo lepih oklepov v njem žanrs- 
ko ne izstopa noben element. Vse skupaj podčrtuje 
povprečna in zares monotona podoba kart. Večigrals- 
ko torej dobro zastavljen naslov, ki pa spričo bledice 
ne bo privlekel trum. 


skače na glavo v neznano. Z raket- 
nim nahrbtnikom. 
dinamični cilji 
moštvenost 
malo opreme in vsebine 


občutek v boju 
nenavdahnjena 
kratko 
enoigralstvo 


TimeGate / Southpeak Interactive 


oktober 2009 


V majhnih flašah je najhudejši strup. V fris ze- 
leni, daveči se to občuti na lastni koži. 


risankasta podoba v simpatično 

pravljično vzdušje v mnoštvo likov 

in različnih mehanik ... v ... ki pa 
so vse po vrsti plitke x splošen manko izziva 
vsebinsko nedorasle stopnje 


lO Interactive / Eidos 


reden sem se usedel za monitor in začel tip- 
kati to, kar ravnokar čitate, sem se poigraval 
z nezdravo zamislico, da bi recenzijo Mini 
nindž udejanil v obliki grafa. Zakaj le? Ker 
sem se med igranjem počutil, kot da jezdim na krivu- 
lji sinusne funkcije. Gor, dol, gor, dol ... Štrbunk! Pri- 
čujoča tretjeosebna tepežkalska avantura z otroškim 
videzom je namreč učbeniški primer naslova z dobri- 
mi idejami, toda zelo nedorečeno izvedbo. 
Kdor bo ob zretju v sličice pomislil na Zeldo: The 
Wind Waker (J118, 93), s katerim si Nindže delijo ri- 
sankasto, rahlo stilizirano grafiko, daleč od resnice 
bo ne. Podobno pravljična kot v tej Nintendovi izjem- 
nici je tudi narava štorije, v kateri izvemo, da se je v 
oddaljeno vzhodno deželo, kjer vsi prebivalci špreha- 


pa 
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CO Za kuhanje napitkov sta potrebščini dve. Ena so rožice, druga pa 
recepti, ki nam jih v zameno za kovance oddajo krilati trgovci. 


jo v poševnooko naglašeni angleščini in se krepijo z 
učenjem kung-fuja, vrnil Zlobni samurajski vladar. 
Pozitivne sile v izvidnico takoj pošljejo pet miniatur- 
nih herojev, a ker se od teh vrne natanko nobeden, 
poslednji upi padejo na nerazvita pleča malega Hira. 
Zaplet je kajpak povod za to, da se mladi bojevnik po 
stvarstvu, ki ga sestavljajo srednje velike, deloma 
odprte stopnje, poda na iskanje ugrabljenih kompa- 
njonov. To je obenem eden od vodilnih motivov nas- 


0 sovražnikom srce hitro pade v hlače, nakar bežijo. Oponašati jih 
ne gre, saj nam neumorno sledijo. In če se jih nabere preveč ... 
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IGROVJE 


Mini Ninjas 


obliki dolgočasna in preživeta igrarska mehanika? 


lova, saj vsak rešeni osebek posta- 
» ne član Hirove nindževske družine 
in razširi mlatilne možnosti. Počasni 
orjak Futo vihti ogromno leseno 
macolo in ima za specialko kotaleči 
napad, ki posede vse kanalje v bli- 
žini, ljubka Suzume sovražnikove 
pritlikave samuraje in njihove ko- 
mično panične vodje uspava z igra- 
njem na flavto, dočim se jih tigrasti 
Tora odkriža v stilu Wolverina. Ku- 
noičijino (kunoiči drugače pomeni 
žensko nindžo) priljub- 
ljeno orožje je sulica, 
Šunovo pa lok s pušči- 
cami, na katere more 
po potrebi privezati ek- 
sploziv. Večina zamas- 
kirancev pod našim nadzorom si poleg 
dveh osnovnih in posebnega udarca lasti 
še veščino skrivanja v visoki travi, Hiro 
pa edini obvlada copranje. Odklepanje 
novih urokov, ki je povezano z obiskova- 
njem odmaknjenih kapelic, mu sčasoma 
omogoči, da se za potrebe tiholazenja 
spremeni v katerokoli od živali, ki blodi- 
jo po okolici, bljuva ognjene krogle, pri- 
kliče strele, s sončnimi 
žarki razblini fantom- 
ske prikazni in slično 
dalje. Zvrhan pehar op- 
cij povzročanja bolečine, skratka. 
Orientalsko navdihnjenim nivojem 
(največ časa preživimo na travni- 
kih, občasno se v priročnem klobu- 
ku zapeljemo po reki, sem in tja 
obiščemo vasico, pokopališče, grad 
in slična sovražnikova oporišča) ne 
manjka vzdušja in barvitosti, med- 
4 tem ko se zdi nabor likov, prete- 
paških možnosti in z njimi poveza- 
nih mehanik nekaj časa dovolj ob- 
širen. 

A izkaže se, da špil nima najboljše 
predstave o tem, kako bi vse to 


€ Kdaj bodo razvijalci pogruntali, da so OTEJi v svoji najosnovnejši 


pošteno izkoristil. Vsakič, ko pred- 
stavi svež element ali vpelje nov lik, 
se najprej razveselimo, nakar čez 
petnajst minut že pričnemo z neje- 
voljnim praskanjem po glavi. Gor, 
dol ... Zakaj so igrotvorci sploh vk- 
ljučili šest igralnih likov, če nespos- 
obni sabljači in lokostrelci crknejo 
že pod mongoloidnim udrihanjem 
po akcijski tipki? Izjema so nekateri 
izbrani podložniki, ki so občutljivi 
zgolj na eno vrsto strupa, medtem 
ko šefe ubijamo s pasuljsko lahkimi 
1 GTEJi. Kaj nam bo možnost prikri- 
tega pristopa, če je ves štos skriva- 
nja v tem, da odpeketamo do trav- 
nate površine in pritisnemo knof? 
Če nas zlobniki bolj kot ne slučajno 
zaznajo, pač skomignemo, potegnemo meč, lok ali 
jeklene kremplje oziroma jim serviramo eno od ma- 
gij. Sek, puf, tresk, vsi mrtvi. Komu na čast so se ta- 
kisto trudili z oblikovanjem na pogled všečnih, a le 
navidez obsežnih in nelinearnih stopenj, če za njih 
prečesovanje, ki ne terja več od peščice minut, ni- 
smo primerno nagrajeni? Zbiranje kipcev, kovancev 
in cvetlic, s katerimi zamešamo zdravilne in dru- 
gačne napitke, bo dogajalo le mulčkom. Za nezani- 
mive in neizzivalne se izkažejo tudi ploščadarski ele- 
menti, ki nam občasno prekrižajo pot. Okej, so priso- 
tni in z njimi v osnovi ni nič narobe, ampak da bi ob 


€ Šefe, ki nas napada s prdci! Ahahaha, ah ah, aha ... 
Smešno edinole, če si še lastiš mlečne čekane. Ampak ja, 
razigrano vzdušje je drugače ena od pozitivnih plati špila. 


plezanju po pečinah ali hoji po vrveh kdaj zašvicali in 
se veselili ob uspehu, se ne zgodi. Miselnih ugank, 
raziskovanja širnega sveta in podobnih elementov, ki 
so odlikovali Wind Waker, pa Mini Ninjas ne poznajo. 
Prestrog nočem biti, saj obrobljen videz, nedolžno 
nasilje, splošna simpatičnost, manko pravega izziva 
in odsotnost tekmovalne mrežne komponente jasno 
namigujejo na to, da so naslov kovali z mlajšimi v 
mislih. A igre iz Nintendove serije, ki je bila Mini Ni- 
njam za muzo, dokazujejo, da je iz sličnih postavk 
moč zamesiti kompleksno, v vseh pogledih zadovo- 
ljujočo akcijsko pustolovščino. Popravite formulo, 
dragi razvijalci, da bo graf špila naslednjič ekspo- 
nentno naraščajoč. 


IGROVJE 


O Province imajo odslej mejo, do katere lahko vanje nabašemo napadalne enote, zato je sovraga teže 
enostavno poteptati z absurdno velikim kupom divizij. Ofenzive terjajo več tuhtanja in trikov. 


eliki spopadi nam znajo kazati različne obraze, 
odvisno od tega, iz kakšne razdalje jih buljimo. 
Na eni strani nabijanje težkega topništva, re- 
zget strojnic in mrzel pot strahu soldatov, ki se 
stiskajo k tlom, da jim ne bi zavdal prelet sovražnega 
lovca. Na drugi zajetne gruče številk in znakov na 
zemljevidih. Marsikdo bo prisegel, da sta osebni po- 
gum in spretnost tista, ki na frontni liniji odločita izid, 
pa še poka kot v Call of Dutyju. A drugi se zavedamo, 
da je upravljanje zapletenega kolesja mogočnih vo- 
jaških strojev bržda še precej bolj ključno kot juriš na 
nož, čeprav se tu razlika med zmago in porazom skri- 
va v kakem obskurnem parametru na tretji strani raz- 
predelnice. Verjetno nas ravno taki detajli ženejo k bu- 
ljenju v ekran do poznih jutranjih ur. Kdo pri zdravi pa- 
meti bi sicer to počel? Povzroča raka. 

Zato ni čudno, da ljudje različno pristopajo k naslo- 
vom, ki ti v prvem šusu postrežejo s tremi meniji, ka- 


terih vsebina je razložena na petinštirideseti strani vo- 
diča. Nemalo špilavcev bo ob dotičnih igrah storilo 
obračanje z ročno, česar jim ne gre zameriti, saj služ- 
ba in reja emujev pustita malo prostega časa. Pre- 
ostali pa se bomo potopili v morje ukazov in posku- 
šali odločitve skombinirati tako, da se bodo 'morala 
45!, 'logistika -1' in podobne zadeve seštele v 'so- 
vrag umre'. Dotični imamo novi del serije Hearts of 
Iron, ki godljo druge svetovne vojne ponazarja kot 
nobena druga. 

Hol3 ne prelamlja z modelom svojega proslavljenega 
predhodnika (J141, 86), kar vidiš koj ob vstopu na 
igralno polje. Glavnino zavzema karta sveta iz sredine 
prejšnjega stoletja, razdeljena na kopico ozemelj, 
med katerimi se izvajajo premiki vojaštva. Ob zgor- 
njem robu je kompakten seznam surovin, ki napajajo 
naše podvige, ter meniji, ki dajejo dostop do poglavi- 
tnih delov države. Ta je lahko katerakoli iz tedanjega 


obdobja. Dogajanje je realnočasovno s pedantnim 
nastavljanjem hitrosti časa, kamor kajpak sodi tudi 
dejavni premor. Vsak premik divizij ali gradnja letal- 
ske baze zahteva svoj skupek dni. Ko postorimo uka- 
ze, nam preostane le še, da poženemo uro in opazu- 
jemo, kako ikone dirjajo po zemljevidu. 

Seveda, to je taista eleganca, ki je proslavila serijo. A 
ključnosti so v detajlih, koder najdemo glavne razlike 
glede na predhodnika. Sprememb so bili deležni 
praktično vsi zavihki, ki zadevajo upravljanje s siste- 
mom. Sedaj jih je šest, saj je diplomacija dobila mla- 
diča, ki slišita na ime politika in obveščevanje. V poli- 
tičnem zavihku ždi vrh države s prezidentom ne čelu, 
dobrodošla novost pa je nastavljanje nekaterih naj- 
bolj splošnih zakonodajnih postavk, na primer usme- 
ritve gospodarstva in načina služenja vojaškega roka. 
Diplomatski oddelek se sedaj ukvarja res samo z od- 
nosi s sovra ... ahem, tujimi državami. Prirejen je 
času okoli druge vojne, kar pomeni, da so države raz- 
deljene na tri ideološke usmeritve: liberalno-demo- 
kratično, fašistično in komunistično. Vsak mednarod- 
ni ukrep nas potisne v določeno od naštetih smeri, 
nekako tako kot karma v Falloutu. Od tega je odvi- 
sno obnašanje drugih držav do nas in nenazadnje 
naše diplomatske opcije. Sistem je odličen, zato 
upam, da bo našel pot v kakega od prihodnjih naslo- 
vov. Malo manj logična je po drugi plati 'surovina' za 
pogajalske podvige - šolani diplomati. Okej, saj razu- 
mem namig, da lahko spreten jezik obrne marsikak 
položaj. Ampak mislil sem, da je ta posledica talenta 
in izkušenj diplomatov, ne pa štancanja ljudi. Tole iz- 
gleda skoraj kot bolonjski učni proces, hehe. 
Obveščevalna dejavnost gradi na pristopu iz Dooms- 
daya, dodatka za Hearts of Iron 2. V neko deželo na- 
bašemo vohune, ki imajo priložnost početi razne ne- 
čednosti, bodisi zgolj gledati skozi ključavnico, bodisi 
konkretno vreči industrijo v zrak. Slednja je steber 
kakršnihkoli ambicij in njena kompaktnost se je pre- 
nesla iz predhodnika, dasiravno pogrešam nekaj na- 
prednih opcij iz Doomsdaya, ki so se na poti v trojko 
začuda izgubile. Delavce enostavno razporejamo 
med proizvodnjo raznih dobrin s peščico drsnikov in 
to je to. Resna novost se skriva edinole v sami grad- 
nji kopenskih divizij. Te lahko sedaj ob nastanku se- 
stavimo iz brigad različnih vrst ter jim tako določimo 
namembnost, za razliko od dodajanja po ene specia- 
lizirane brigade v dvojki. 

Največje spremembe je doživelo raziskovanje tehno- 
logij. Laboratoriji in industrijske firme so se poslovile, 
takenako splošno raziskovanje na primer 'pehotne 
divizije iz leta 1941'. V Hol3 enote raziskujemo po de- 


€ Kot vidite v zgornjem levem kotu okna, se sredstva za raziskovanje sedaj de- 
lijo s tistimi za špijoniranje, podmazovanje diplomatov in urjenje častnikov. A 
četudi je ideja zanimiva, je hkrati posiljena in nepravična do majhnih držav. 


€ Naj spomnim, da tu posamezne divizije iz istega obdobja nimajo več enakih 
lastnosti, saj gredo zaradi razdrobljenega raziskovanja številke v različnih raz- 
delkih svojo pot. Zretja v razpredelnice je tako v trojki več. 
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S karte se raje ne skušajte učiti zemljepisa, saj je postavitev provinc in nji- 
hovih meja obupna. Pogled na Slovenijo je velik smeh, toda večje države je ne 
odnesejo nič bolje. V tem oziru bi bili celo šestkotniki dobra rešitev. 


lih, kar pomeni denimo posebej lahko, protioklepno in 
težko oborožitev neke enote. Ali oklep, motor in top, 
ko gre za tank. Težko je reči, kateri sistem je boljši. 
Predhodni je bil enostavnejši, pa tudi nek svojstven 
zgodovinski značaj je igri dajal zaradi slovitih razisko- 
valcev v laboratorijih. Po drugi plati bo novi napravil 
mokre vse tiste, ki dejansko poznajo nekaj tedanje 
tehnologije, saj je sedaj podrobneje popisana. 

V naštetih zavihkih boste preždeli večji del začetnega 
obdobja igranja, ki državo od leta 1936 počasi, a ne- 
zadržno pripravlja na veliki spopad in na plano daje 
ikone s križci ter krožci. Enote je na karti moč pona- 
zoriti s 3D-tankci in soldati, a tak način je popolnoma 
neuporaben, zato boste zrli kar Natove simbole vo- 
jaških enot. Slednje so doživele znatno nadgradnjo, ki 
bržda najbolj vpliva na igranje. Sedaj ne ždijo več po 
provincah vsaka zase, marveč so povezane v vojaško 
strukturo. Divizije so torej podložne korpusnim po- 
veljstvom, ta armadnim in tako dalje. Kako postavi- 
mo enote, je ključnega pomena, saj morajo biti veno- 
mer v dosegu štaba, sicer doživijo hude penale. In še 
nekaj novega ponuja tak sistem: stopničasto odloča- 
nje, ki ga veterani poznajo recimo iz serije Airborne 
Assault. Ni nujno, da posebej premaknemo vsako di- 
vizijo, ki predstavlja osnovno bojno enoto, posebej. 


"mn mjj«ei:i 


Namesto tega lahko na primer armadnemu povelj- 
stvu zaukažemo napad v določeni smeri in štab bo di- 
vizije razposlal samodejno. 

Umetno pamet zavezniških enot gre pohvaliti, saj se 
obnaša dobro, seveda pa lahko kadarkoli vskočimo 
sami, če ga začne biksati. Po podobnem principu 
moremo avtomatizirati tudi vse druge dele igre, od 
raziskovanja do politike. Po nekaj dneh igranja po- 
gruntaš, da ravno tu leži največji napredek. Če nam 
diplomacija ne diši preveč in se radi tepemo, jo lahko 
mirno predamo računalu, in obratno. To dejstvo je 
pomembno, ker zahtevno igro približa tistim, ki ni- 
majo vsega dneva za študiranje, kakšen vpliv bo ime- 
la neka tehnologija na odpornost divizij proti vremen- 
skim neprilikam. Tako je laže začeti (posebej ob dej- 
stvu, da so uvajalne misije slabe in nedosledne) ter 
začutiti, da Hol3 predhodnika nadgrajuje v malone 
vseh pogledih. Semkaj bi mogel dati recimo še letal- 
ske napade, ki imajo sedaj povsem svoj vmesnik z 
goro nastavitev, da ni več hude krvi, ko frčala bluzijo 
po čisto napačnih provincah. 

Pri slednjih pa se začno tudi zamere. Provinc je sedaj 
več kot 14.000, se pravi štirikrat več kot prej. To po- 
meni, da je več možnosti za pedantne manevre, toda 
kompleksnost je s tem precej narasla, vmesnik pa ji 


INTELUGENCE 
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9 Dasiravno lahko hištorijo furamo čisto po svoje, nas igra boleče opomni, da imajo ambicije svoje me- 
je. Z Nepalom pač ne bomo svetovna velesila. Je pa igranje z majhnimi državami svojevrsten izziv. 
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IGROVJE 


) Hol3 žene povsem nov grafični pogon, ki pa poleg počasnosti zavda tudi s 
čudnimi barvami. Na liniji je že polno modifikacij, ki dodajo očem mnogo pri- 
jaznejše barve iz dvojke in še kako dodatno ikono. Priporočam. 


ne uspe več slediti, še manj zgodovinska verodostoj- 
nost. Karta je polna šlamparij, kot je zgrešen položaj 
Stalingrada in kopice ostalih znanih krajev. Akcij je 
sedaj več, toda igra nam jih še vedno hoče radodarno 
sporočati z naskokom prikaznih sporočilce. Ko Sovjeti 
začno svojo pomladansko ofenzivo, imaš kot nemški 
poveljnik glavni izziv, kako odstraniti 50 sporočil z 
ekrana. Večino jih je moč avtomatsko umakniti v 
dnevnik, a tam tvegaš, da jih povsem zgrešiš. Vmes- 
nik je pomanjkljiv še na nekaj ključnih področjih, am- 
pak najbolj tečnari dejstvo, da je počasen za znoret. 
Znalci iz Paradoxove skupnosti so že pogruntali, da je 
nov igralni pogon enostavno slabo sprogramiran, za- 
radi česar zna mesec v poznejših letih vojne trajati ce- 
lo večnost. Saj je znano, da so Paradoxove igre ob izi- 
du vselej hroščate, a tole je pod vsako kritiko. Grem 
stavit, da bodo spet služili s popravki v dodatkih - 
igralno obdobje gre zopet od 1936 do konca 1947, pa 
vsi vemo, da bi morali avtorji špil privzeto potegniti 
vsaj do 1954. Vsebine sicer ne manjka, ker lahko 
igramo z ama vsako tedanjo državo, toda končati ra- 
vno na štartu spopada velikih blokov je grdo. 
Pogrešam tudi zgodovinski pridih, ki je bil v dvojki 
boljši. Enote in človečki niso več tako verodostojni, 
ravno tako jih kopica manjka, denimo nekateri rea- 
ktivci. Za nameček se večina zgodovinskih dogodkov 
ne zgodi več, ker morajo biti zanje sedaj izpolnjeni do- 
ločeni pogoji. A to niti ni taka zamera, saj ima s tem 
igralec možnost zgodovino peljati po svoje, kar je v 
takih igrah svojevrstna poslastica. Tisti surovi privlak 
ob množici ikon, v katerih se skrivajo možnosti za 
nadmudrenje nasprotnika, ki jih zgodovinske osebe 
niso izkoristile. Primer je denimo vohunstvo s sabo- 
tažami, ki lahko samo zase resneje zavda le šibkim 
državam, medtem ko v boju proti velesilam predsta- 
vlja majhen kamenček v mozaiku - dasiravno nemara 
odločilnega. Ne veš, če ne poskusiš. Naslednja reč je, 
da se zbudiš okoli opoldneva in je šef jezen. Au. 
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Order of War 


guare Enix je torej pokukal na Zahod, pri 
čemer je absurdno prevelike meče odložil v kot 
(hrbti junakov so jim gotovo hvaležni) in sedel 
v tank. Hja, če so Japonci mahnjeni na kaj ev- 
ropskega, je to nacistična bojna mašinerija. Ruknite v 
Google 'moe moe niji taisen' in se naglejte ... jošk. Za- 
torej ni naključje, da se kani Sgueenix podpisati pod 
Supreme Commander 2 (< roboti), medtem ko je tu 
že Order of War, realnočasovna strategija v drugi voj- 
ni. Wargaming.net, studio za naslovom, je pred tem 
počel potezna Massive in Galactic Assault, njihov prvi 
korak med realnočasovke pa ubira tako ziheraške po- 
ti, da je že kar boleče. Vzeli so namreč World in Conf- 
lict, ga vrgli na dieto s kalčki in kefirjem, ga povaljali v 
letu 1944, dodali ščepec Codename Panzers in voila, 
Order of War. Jim pa gre priznati, da so vseeno na- 
pravili kar zabaven špil. 
Na bojišču imamo v rokah čete vojaštva, kar pomeni 
po več tankcev, topov in podobnega skupaj, ki jih v 
formacijah razpošiljamo naokoli. Komande so jako 
preproste, saj se da praktično vse postoriti z mišjo, 
ker enote ne posedujejo posebnih ukazov, ki bi jih hi- 
teli pritiskat s tipkovnimi bližnjicami. Tako boste za- 
man iskali posebna orožja in trike, saj je poteg z 
mišjo, ki določi smer formacije, višek umetnosti. 
Spretnost se torej skriva v pravilni postavitvi enot, da 


O Rdeča kamera v levem zgodnjem kotu sproži 'akcijski pogled'. Ta od blizu 
kaže, kako soldate doleteva kruta usoda, vendar je za igranje neuporaben. 


CO Multiplayer podpira do štiri igralce v načinih 1 : 1 ter 2 : 2. Surovi- 


ne so omejene, zato mlatenje ne traja v nedogled. 


tanki sovragu ne kažejo mehke riti 
in pehotni kanonfutr ne špancira 
čez planjavo v dežju šrapnelov. 
Slednje se utegne dostikrat pripe- 
titi, saj igra megle vojne ne pozna, 
akoravno lahko ljudi odpeljemo v 
gozd, kjer so malo bolj zaščiteni ... 
Dokler artilerija ne skuri še drevja, 
ker je površina uničljiva. Vojaštvo 
se obnaša po klasičnem vzorcu: 
tanki tepejo druge tanke in top- 
ništvo, pehota pehoto in 
tako dalje. Je pa pohval- 
no, da sistem ni zapreti- 
ran kot denimo v End- 
War, saj znajo soldati 
rukniti molotovko tanku 
za ovratnik, medtem ko 
oklepniki ne nažigajo v 
zemljo, ko se jim pehota 
plazi za rit, ampak umejo 
urno zapeljati čeznjo. In 
dati izrazu 'vojaški pa- 
sulj' čisto nov pomen. 

Spisek ropotije zaobjema 
vsa znana imena, na tem 


mestu pa bi pohvalil veli- 
ko vrst pehote. In poben- 
til, da je topništvo pre- 
močno, saj pošilja v zrak 
tudi oklepnike, kot bi bili 
iz kartona. Enote med 
bojem ne pridobivajo iz- 
kušenj in nadgradnje se 
dodeljujejo po ločenem 
sistemu. Koncem vsake 
misije v kampanji igra 
sešteje, koliko obvlada- 
mo (opravljeni cilji in šte- 
vilo uničenih sovražnih 
enot) in koliko ga biksa- 
mo (lastne izgube), dobljene točke 
pa potem zmečemo v splošne iz- 
boljšave za določene vrste vozil. V 
redu sistem, ki nas spodbuja, da 
se med igro potrudimo. 

Uspeh tu sploh ni samoumeven, 
kajti kakor je Order of War popre- 
proščen, se v mnogočem odkupi z 
akcijo in težavnostjo, ki gresta v 
nekaterih misijah pošteno na nož. 
Cilji se, tako v puščavništvu kot 
večigralstvu, vrtijo okoli zasedanja 
strateških točk, kjer čepijo surovi- 
ne, ki se same počasi stekajo v 
naše zaloge, iz katerih na bojišče 
kličemo okrepitve. To je hkrati 
edini element ekonomije, saj baz 
ni. Točke so razpostavljene tako, 


O Tudi v Order of War lahko bombardiramo izza meja karte. Spričo 
odsotnosti vojne megle so lahko takšni udarci zelo uničujoči. 


0 Ameriška kampanja nas spet zabriše v Normandijo (bleh). Zato pa je zani- 
mivejša nemška, v kateri čohamo tako ruskega medveda kot zahodne kavboje. 


da je obramba vseh naenkrat praktično nemogoča, 
zato je frontna črta zelo spremenljiva, igra pa s tem te- 
koča in polna preobratov. Pri tem umetna pamet ni za 
odmet, obe enoigralski kampanji s po devetimi misi- 
jami, v katerih igramo z Ameri in Nemci, pa stalno 
pritiskata na nas s skriptanimi vpadi. Ti so včasih že 
kar presneto grdi in v nekaterih primerih bi jim očital 
krivičnost. A kljub vsemu iz sicer plitve igre napravijo 
reč, ob kateri občasno drgneš rob stola, in poskrbijo, 
da puščavništvo traja lepo število uric. Sovjeti so žal v 
kampanji neigralni, lahko pa si rdečo zvezdo nadene- 
mo v multiplayerju. Ta ima zaenkrat le šest kart, kar 
je malo in vsekakor bi bilo fajn, če se nove pojavijo 
čimprej. 

Order of War je torej zelo strategija na prvo žogo, kar 
poleg igralnega sistema kaže tudi z infantilnimi vo- 
jaškimi govorancami med zgodovinsko neavtentično 
kampanjo (blah blah roxxaš, brez tebe bi bilo vse ka- 
putt). Toda izzivalnost, dostopnost in simpatična po- 
doba poskrbijo, da lahko z njo doživite nekaj fino 
sproščujočih uric. 


Aggressor se z osnovnošolsko verzijo 
druge svetovne vojne zabava ... kot otrok. 
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hiter tempo v nenehen pritisk v 
enostavna in tekoča v lušten 


videz v preprosta x nepreprič- 
ljiva pripoved x občasno krivična težavnost > 


Wargaming.net / Sguare Enix 
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60 Prenos nekaterih ele! 


MM, aj vem, da bi radi, da bi bil v tej recenziji enako 
Mt. neolikan in neizprosen kot reveži, ki so raču- 
ma VO nalniško Fifo 10 nabavili v slepem upanju na 
NA? obljubljene revolucionarne izboljšave, nakar so 
na uradnem forumu že dan po izidu zahtevali glavo ali 
vsaj rektalno razdevičenje producenta Luke Didda. 
Ampak svoj črni žolč sem že izlil v posodo ob postelji. 
Bom pa pred nategom vseeno opozoril vse, ki še ver- 
jamejo, da letošnja računalniška Fifa ne more biti 
(spet!) zmazek, ki temelji na pošteno ostareli gra- 
fično-fizikalni podlagi. Podlagi, ki ima s poetično ver- 
zijo za PS3 in xbox 360 toliko skupnega kot pisec teh 
vrstic z manekensko postavo. 

Desetica za PC je, milo rečeno, dvanajst mesecev sta- 
ra preluknjana žoga, ki so jo razvijalci zaman posku- 
sili napihniti z zrakom iz tlačilke konzolne različice. 
Glavna novost, ki so jo pred izidom nadvse zagreto 
oglaševali, je 360-stopinjsko gibanje, pri katerem nis- 
mo več omejeni na osem- oziroma šestnajstsmerno 
šetanje po zelenici. Adijo, občutek vožnje po tračni- 
cah, dobrodošla, polna svoboda tekanja za usnjeno 
okroglino? Ja in ne. V inkarnaciji za playstation in 
xbox, kjer je ta element eden od kamenčkov obče iz- 
piljenega mozaika, je navdušenje nad njim upraviče- 
no. Na računalniku pa ima novost na uspešno kroje- 
nje napadalnih in obrambnih akcij dosti manjši vpliv, 
kot si je šlo obetati. Čemu, boste razumeli po branju 
sledečega odstavka. 

Precej podobno velja za drugo glasno opevano pritik- 
lino, moštvenimi stili. Izkaže se, da se za zvenečo titu- 
lo skrivajo le dobri stari taktični modifikatorji osnov- 
nih formacij (4-4-2, 3-5-2 ...). Se pravi, taiste stra- 
teške opcije, s katerimi svoji enajsterici zapovemo 
poudarjeno prodiranje po bokih, protinapade, načrtno 
siljenje nasprotnikovih špic v prepovedan položaj, ig- 
ranje totalnega nogometa, izvajanje presinga ... Z nji- 
mi je po obsežnosti trenerskih možnosti pecejaška Fl- 
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C "0 veličastni Amauri, dovolite mi, da vam z jezi 
je tolikokrat ponižala domišljavega Snetija. Nisem vreden, nisem vreden." igr 


mentov iz konzolne verzije je do neke mere pohvalen. 
Grajam pa, da drugih, recimo spletne akcije 10 : 10, spet ni. 


počedim supergo, ki 8 Ne, H nih v sliko novega Kick Offa ali Goala, pač pa v način be a pro, 
slonskem pogledu. Najbolj uporaben ostaja običajni stranski. 


FA zdaj skoraj izenačena s konzolastično, čeprav pri- 
dobitev ni nič takega, česar ne bi v malenkostno dru- 
gačni omaki že vrsto let nudil Konamijev (padli) kralj. 
Dobro, vodenje žoge v svobodi polnega kroga in tim- 
ski slogi nista napačni novosti. A kaj, ko ju zasenči 
EAjevo vztrajanje pri arhaičenem fuzbalskem pogo- 
nu, na katerega sta prisilno priviti. Ni treba biti pose- 
bej zagrizen navijač, da opaziš, da Fifa na računalih 
že dolgo ni več verodostojna preslikava resničnega 
pojanja za črnobelimi petkotniki. Na življenjskosti je 
po letih lenobnega premikanja drsnikov nemalo izgu- 
bila animacija igralcev, povsem isto pa je moč trditi 
vsaj za fiziko potovanja žoge, realizem telesnih trkov 
in umetno pamet, dočim je pod drobnogledom se- 
znam neslanosti še dosti zajetnejši. Nagajajo recimo 
nepredvidljiva odbijanja žoge; čudaško občasno izpa- 
de sodnikovo puščanje prednosti in prepogosto pi- 
skanje prekrškov z roko; nasprotniki so še vedno pre- 
več podvrženi izbranim preigravanjam in si potem, ko 
jih pustimo v prahu, ne znajo organizirano porazdeliti 
obrambnih nalog, zaradi česar v obrambi prihaja do 
nastajanja lukenj. Da za dolgočasna angleška ko- 
mentatorja in preživeto grafično tuniko, ki je celo za 
odtenek slabša kot lanska, ne trošim tiskarskega 
črnila. Rade volje sicer priznam, da je s preudarnim 
podajanjem in driblerskimi karafekami še vedno moč 
priti do klanjanja vrednih akcij in zadetkov. A zdi se, 
da se mora za to špil bolj kot sam sebi zahvaliti priv- 
zeti kompleksnosti športa, s katerim se ukvarja. 

In že smo pri modusih. Omembe vrednih novosti je tu 
komaj kaj. Meniji, ki jih ponovno kitijo widgeti, oken- 
ca v stilu Viste, so kopija lanskih, primerljiva (beri: 
vseobsegajoča) pa je tudi licenčna pokritost klubov, 
reprezentanc in tridesetih državnih lig, med katerimi 
je sveža ruska. Pod imenom 'live season', kar so 
bivše Adidasove lige, se vrača tedensko popravljanje 
stanja brcarskih virtuozov na podlagi podatkov s 


O v pecejaški ina ški inačici je žal izostal tudi izredno všečni urejevalnik prekini i initev 
(set pieces). Je pa editor igralcev in klubov kar fleksibilen in zmogljiv. 


spleta, za kar moraš nategunsko plačati. Med osred- 
njimi načini so stalnica menedžerski, turnirski, 'be a 
pro' in lokalni večigralski, nikoli prej viden je edinole 
'the season', v katerem odigramo vse predvidene tek- 
me v sezoni omiljene ekipe, le da se nam pri tem ni 
treba ukvarjati z direktorskimi odločitvami. Nalinijska 
sekcija poleg rangiranih in prijateljskih tekem nudi 
spletne lige, vendar sem zaradi sistematičnega 
obešanja igre med urejanjem dvobojev do zaključka 
redakcije uspel odigrati le peščico srečanj. Glede na 
počasnost in hroščatost izkušnje sumim, da nisem 
dosti zamudil. 

Rokovanje z letošnjo Fifo je torej pretežno enako lan- 
skemu, kar je tolikanj bolj nesprejemljivo, če se kot 
dolgoletni pristaš serije zavedaš obstoja nadmočne 
verzije za drkalice. Zakaj je ostali nismo vredni, ni po- 
vsem jasno. EA igro sicer dela za švohnejše mašine in 
se s tem nadeja uspeha v tretjem svetu, vendar to lju- 
biteljev nogometa v Sloveniji, ki imajo pretežno spod- 
obno močne peceje, ne zanima. Če se ima ta sramota 
ponoviti tudi prihodnje leto, bi bilo za vse bolje, da je 
desetica zadnja pecejaška Fifa. Naj se to počasno 
polzenje v grob že enkrat zaključi. 


€ (se se ob igranju Fife 10 počuti, kot bi mu v 
| glavo priletela kopačka. Tresk! 


(EA Canada /EA — 


760.000 uporabnikov 
260.000 oglasov 
1.500 trgovin 


500.000 uporabnikov 
220.000 oglas 
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GLASSIC CAR RAGING 


ake gnojne špile z vsebino in tehnologijo prejš- 
T:«: tisočletja praviloma preskočimo, saj opisi 

ne rabijo ničemur in zgolj trošijo tinto. Toda nas- 
lov utegne vzbuditi zanimanje, zato je svarilna pred- 
stavitev na mestu. Sicer si ne delam utvar, da bi kdo 
res utegnil zanj plačati 20 evrov, a tudi pridobivanje 
po Marxovi 6 Engelsovi metodi je zapravljanje inter- 
neta. Ta ruski skupek kode, ki je bržda deset let ležal 
pozabljen v kakšnem predalu, namreč ni sodobna in 
vzdušna dirkačina z legendami tipa ferrari 250, jaguar 
E-type, alpine A110 ali lancia S4 v glavnih vlogah. 
Zadeva je neizzivalna, elementarna arkada z najos- 
novnejšo fiziko, pogrebno grafiko in pičlim polnilom, 
kamor sodita dva ducata izmišljenih koret, spominja- 
jočih na evropske avtomobile iz štiridesetih in ame- 
riške iz petdesetih let prejšnjega stoletja. Naj sem iz- 
bral takega s petinštiridesetimi ali onakega s stotimi 


€ Pobruh! Kot da bi na sodobnem avtomobilskem 
salonu predstavljal zmatranega moskviča '77. 


konji, se ni prida razlikovalo, saj sem zmagal z vsa- 
kim. Njihova okretnost in urnost itak ne gresta vkup z 
videzom oziroma poreklom. Gonil sem jih po špage- 
tasti cesti po venomer enaki obmorski pokrajini, pri 
čemer sem celo driftal skozi ovinke in na tak način 
dobival gotovino. Skupaj z zaslužki od zmag sem na- 
to nabavil turbo, znižal težo in ojačal podvozje. Po ka- 
kih dvajsetih zaporednih dirkah sem igrico v enem 
večeru 'obrnil' in hkrati izčrpal, saj kakršnihkoli dru- 
gih udejstvovanj ni. To je to. Za denar, s katerim ku- 
piš celo dva vrhunska, nekaj let stara naslova, Rusi 
ponujajo jaden špilčič, ki ne bi bil niti dodana vred- 
nost pralnemu prašku. LordFebo 

1C Company e 20 EUR 


WALLACE AND GROMIT'S 
GRAND ADVENTURES: 
THE BOGEY MAN 


er so Telltalovci vmes splovili novo opičjo serijo, 
K:: se Wallace in Gromit znašla v ozadju. Vse- 

eno je prva sezona njunih prigod zdaj zaključe- 
na, v poslovilnem aktu pa se spopadeta z najbolj za- 
pleteno kolobocijo doslej. Wallace se rešuje iz ljubav- 
nih krempljev sosede Felicity, saj naj bi jo pomotoma 
zasnubil. Vmeša se še lokalno športno društvo, ki izu- 
mitelja povabi medse. Moško bratovščino ob tem za- 
nese, saj je zaradi igrišča za golf v načrtju preritje ce- 
lotnega mesta. 
Špil se sicer lepo začne, ampak čim stopiš v društve- 
ne sobane, se niti čudno razcefrajo. Društvo namreč 
domuje v napol ukleti graščini, ki jo je zasnoval eden 
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CO Tekma golfa je vrhunec zmede, saj ni čisto jas- 
no, kje luknje sploh so. Tudi z žogicami je križ, saj 
so vse preveč podobne gobam prašnicam. 


od Wallacovih prednikov. Uganke so z obskurnim is- 
kanjem ključev in kasneje še težjo golfersko tekmo 
najbolj resne v vsej seriji, vendar to splošnega vtisa 
žal ne ojača. Nasprotno, zaradi nerodnega cepljenja 
poti in pičlih povratnih informacij si precej časa nepri- 
jetno zmeden. Da so nekateri problemi umetno oteže- 
ni in se zatekajo celo k osovraženemu sistemu spro- 
žilnih dogodkov, je dodatna cokla. Med liki vse štiri 
ure sicer zanimivo vre, sploh zaradi kujavega policaja 
in Srečkine zaščitniške tete. A za konec bi se prileglo 
kaj bolj poglobljenega. Fino je, da se razkrije nekaj 
zgodovinskih korenin kraja in njegovih prebivalcev, 
toda dobavljenega je za vtis odličnosti premalo. 

Špil je sam po sebi resda soliden, vendar ne premore 
toliko moči in šarma, kot bi pritikalo zadnjemu v nizu. 
Škoda, da se zaključek serije prikloni tako antiklimak- 
tično, brez fanfar in aplavza, ki bi si jih zaslužil. Navi 
Telltale Games e 9 $ 


FOREIGN LEGION: 
BUCKETS OF BLOOD 


e bi bila kratkost in manko vsebine zakonsko 
C prepovedana, bi bili Sakari Indie zdajle na mestu 

obglavljeni. Ob igranju te risankaste, od zadaj 
zrte streljačine me je namreč vseskozi glodal občutek, 
da gre za tehnološki demo, vsebine pa je kvečjemu za 
okras. Saj je res, da je grafika luštno risankasta v sti- 
lu Team Fortress 2 in da strički rahlo spominjajo na 
lego kocke. Toda stopnja je le ena in igralni način 
prav tako. Smo tujski legionar v Nekogastanu, kate- 
rega soborce so poklali uporniki. Z vseh strani se v 
valovih brezmožgansko usipajo sovražne enote, od 
jurišnikov prek samomorilskih bombašev do bazu- 
kašev, mi pa imamo na razpolago pištolo, brzostrel- 
ko, raketomet in klic artiljerije. V stilu sicer dosti bolj- 
še igre The Club skušamo sovrage na tistem borem 
nivoju čim bolj brutalno in učinkovito prestreliti. Ob 


€ Špil bi se znal v prihodnje izboljšati, saj razvi- 
jalci planirajo dodatne stopnje in vpeljavo sodelo- 
valnega nalinijskega načina. Bomo videli. 


IGROVJE 


tem komboti prinašajo več točk, za dodatno vzburje- 
nje pa lahko masakriramo okoliške kokoši. Vmes se 
odšteva deset minut in ko čas poteče, nas in vaščane 
reši helikopter. To je to. 

Res je, da je špil ob prvem preigravanju pogojno za- 
baven, vasico se da celo malo raziskovati, nasilje pa 
je brutalno zadovoljivo. Na voljo so tudi nalinijska lest- 
vica, deset banalnih dosežkov na Steamu in par višjih 
težavnosti. A te bi lahko užitek v igri podaljšale samo, 
če bi bila osnova super. To pa ni, saj je strelska me- 
hanika docela osnovna in nedodelana, dočim modu- 
sov krepko primanjkuje. Sedem evrov se ne sliši do- 
sti, ampak za tako rudimentarno igro kar je. Gigen 
Valve e 7 EUR 


TALES OF MONKEY ISLAND: 
LAIR OF THE LEVIATHAN 


tvoritev tretje opičje povesti je precej nepre- 
0 pričljiva. Ker je Guybrushevo barkačo v prejš- 

njem delu použila morska pošast, se mora 
blondinec zdaj kot Jona potikati po njenem drobovju. 
Pri raziskovanju najde neumnosti vseh sort, med dru- 
gim nekaj drugih človeških entitet. Gre za kapricaste 
gusarje, organizirane v bratovščino. Za napredovanje 
mora pridobiti njihovo zaupanje, kar počne v že več- 
krat videnem ritualu postopnega maziljenja. Dobro je, 
da so pirati raznoliki tako po videzu kot po značajih in 
daleč prejšnjih statistov. No, ubadanje z njimi zaradi 
utesnjenosti in vprašljive dinamike ni vrhunsko, 
čeprav zna biti spakovalna podigra kar razvedrilna. 


€ Morgan se kot lik vse bolj razvija, Elaine pa se 
drži ob strani. V ozadju pljuska morsko govedo. 


Je pa kasnejši del dogajanja, ki se preseli v bolj 
zračne kraje, dosti bolj razgiban. Po čudnih poteh do- 
bimo v igranje tudi nekoga drugega kot Guybrusha! 
Da se ta oseba v posrečeni animaciji šlata po joških 
in jih ziba sem ter tja, je dodaten smejalni plus. Glede 
ugank in pirhcev so Telltale povzeli dosti tradicije iz 
klasik, od monokla do besednega dvobojevanja. 
Slednje se pojavi večkrat, tudi med dvorjenjem ubijal- 
ski morski kravi. Guybrush obenem spet dobi pri- 
ložnost za zadrževanje diha in važenje po res lepih pri- 
zoriščih. Za najbolj prisrčno snidenje pa poskrbi lo- 
banjko Murray, ki je dobil novo preobleko in se zna 
prav gumijasto mrščiti. Gromovite besede in šklepe- 
tajoči zobje Guybrusha kajpada ne ustavijo, da si čre- 
pinje ne bi spet kraljevsko privoščil. 

Vrnitev demonske kosti je super, saj smo se že spra- 
ševali, kod se kotali. Zdaj manjka le še trgovec Stan, 
dotlej pa smo dobili v razmislek odmerek prave ro- 
mantike. Vse to Brlog dogradi do najbolj sočne mes- 
natosti doslej. S tremi urami je sicer kratek, vendar 
številne delikatese zgladijo gube in vtis spravijo doslej 
najviše v nizu. Navi 

Telltale Games e 9 $ 


MINI TESTISI 


PHILIPS 21 : 9 CINEMA 


rni robovi na starih televizorjih so bili razumljivi, 
C na sodobnih HDTYVjih pa so skrajno nepošteni. 

Razumemo, da filme snemajo v razmerju 2,35 
oziroma 2,40 : 1, ker je tak format dorekla kinemato- 
grafija. Vendar bi šlo potem video za DVD in blu-ray 
prirediti širokozaslonskemu standardu 16 : 9. Navse- 
zadnje kupujemo lepe 42- in 50-colarje zato, da uži- 
vamo v poslednjem palcu, ne da nam plačane piksle 
kratijo moteči črni robovi goraj in dolaj. In statistika 
pravi, da je takih več kot 70 odstotkov ploščkov. Gle- 
de na to, da se BDji hvalijo s 1080 vrsticami, nakar jih 
kažejo le dobrih 800, gre za nateg. Sprejmemo, da 
hoče umetnik svoj izdelek prodajati v izvirni obliki, a 
naj izdelovalci zaslonov potemtakem vključijo mož- 
nost povečevanja slike in rezanja črnine. Ampak ne. 
Praviloma se ne da pri digitalnem viru (za razliko od 
analognih) s sliko v tem početi točno nič, pa tudi 
predvajalniki, celo playstation 3, nimajo nobenih to- 
smernih opcij. 
Evropski velikan Philips, znan po množici pionirskih 
izumov, se je opogumil in na trg kot prvi poslal LCD- 
ekran z razmerjem stranic 21 : 9 (2,33 : 1). To pome- 
ni, da je najboljša rešitev za celozaslonsko, 
neokrnjeno uživanje filmov, posnetih v 
anamorfnem formatu. (Razliko do 2,35 ali 
2,40 rešujejo raztegovalno-povečevalni al- 
goritmi.) Gre za zaslon, ki je enako visok 
kot 42-palčnik, a je na levi in desni izdatno 
razširjen. Tako se diagonala poveča na za- 
vidljivih 56 palcev ali 142 centimetrov, pri 
čemer je ločjivost kar 2560 x 1080 pik. 
Opremljen je s petimi HDMI-vrati, VGAjem 
in komponetnim vhodom ter vsebuje brez- 
žično mrežno kartico in USB. Slednji je na- 
menjen neposrednemu predvajanju mp3- 
jev, divxov v standardni ločljivosti in fotk s 
ključa. Brezžična povezava pa skrbi za ko- 
munikacijo po protokolu DLNA in predstav- 
lja osnovo storitve NetTV. To je zgolj vmes- 
nik za dostop do prirejenih vsebin znanih 
spletnih servisov, kot sta YouTube in Ebay. 


SONY ROLLY 


ovedal bom naravnost. Rolly je tako prikupno 
p«:: napravica, da sem se vanj hitro in nepo- 
vratno zaljubil. Je eden izmed tehnoloških giz- 
mov, ki zbuja nasmehe in dobro voljo, kjerkoli se po- 
javi. Povrhu zatrapanost, vsaj v mojem primeru, ni 
kratkotrajna, temveč enako goreče traja že dva ted- 
na. (Obrazložitev: tehnoloških igrač se ponavadi na- 
veličam v dnevu ali dveh.) Srce si torej rolija močno 
želi, toda kaj pravijo možgani? Hja, zadevščina stane 
299 evrov, kar je glede na njen namen urnebesno. 
Za kaj gre? Rolly je zadnji v vrsti Sonyjevih napol 
eksperimentalnih robotkov tipa aibo (J111, id 
na stranki 687). Kjer je aibo zabavo lastni- 
ka dosegal z življenjskostjo in posne- 
manjem stiskabilnih štirinožcev, se 
rolly zanaša na glasbo ter ples. 
V prvi meri je simpatično 
oblikovano prenosno 
predvajalo za množice. 
V stilu starodavnih pre- 
nosnih radiokasetofo- 
nov ne zahteva rabe slu- 
šalk, marveč uporablja 
vdelana polnorazpon- 


Vdelano ima tudi tehnologijo ambilight. Ta sestoji iz 
vrste odzadnih barvnih LED-diod, ki osvetljujejo oza- 
dje glede na dogajanje na zaslonu, s čimer navidezno 
povečajo vidno polje ter ublažijo kontrast med temo 
in žarjenjem zaslona. 

Se pravi, sanjski teve? Praktičen preizkus pokaže, da 
ne. Izdelek, ki stane 3500 evrov, namreč ni televizor, 
čeprav seveda vsebuje sodoben sprejemnik DVB-T in 
DVB-C, marveč bolj filmofilski prikazovalnik, ki sodi v 
namenski uživaški prostor, ne v dnevno sobo. To je 
navsezadnje jasno in kot takega ga proizvajalec tudi 
trži. Vendar gre dejstvo kljub temu poudariti, ker lju- 
dje že sanjajo, da bi imeli to v dnevni. Briljira samo pri 
prikazu HD-filmov v anamorfnem, torej najširšem for- 
matu, one v razmerju 1,85 : 1 oziroma 16 : 9 (večina 
risank in evropske produkcije) pa malo poveča ter 
poreže. Kakovost prikaza DVDjev je odvisna od pred- 
vajalnika: če je film v omenjenih razmerjih, je slika 
načeloma celozaslonska in v redu. Vse ostalo pa je vi- 
deti švoh oziroma polovičarsko. Nižek izkušnje je zrtje 
televizijskega programa in starih konzol, saj je ekran 
za domala dvakrat širši od razmerja 4 : 3. Popoln raz- 
teg je burleska, saj povečava odreže polovico slike, 
nakar kompromis pusti veliki zaplati črnine na levi in 
desni. Tudi playstation 3 in xbox 360, ki sta privzeto 


ska zvočnička. No, kojci je treba reči, da je polnoraz- 
ponskost teoretična, saj tako drobčkani pogoni ne 
morejo poustvariti nižjega srednjega področja, kaj 
šele basa. A skupno vzeto rolly ne igra slabo in se s 
kakim popom ter vokalnimi komadi odreže pre- 
senetljivo solidno. V trebuščku lahko shrani 2 GB 
posnetkov, kar je za današnje razmere in ceno sk- 
romno. Želel bi si vsaj 8 GB prostora. Zgledna ni niti 
podpora formatom, saj prebavlja samo empetrije in 
filete .aac. 
Vmesnik sestoji iz para koleščkov. Prvi nadzoruje pre- 
mikanje po skladbah in mapah (odvisno od dolžine za- 
suka), drugi glasnost. Ko je jajček na mizi, to pomeni 
intuitivne potiske in zasu- 
- ke, ki kmalu postanejo 
samoumevni. Dob- 
š ro, da je tako, 
kajti naprava 


y 


s 


ai 


€ sEP-3OBT, kot roliju uradno reče Sony, je na voljo tudi v črni barvi. Napro- 
daj so celo raznobarvni uhlji, takoda siga donekod prilagodiš željam. 


širokozaslonska, na dvojni širokosti ne izpadeta v re- 
du. 1080p je grdo razpotegnjen in mu nerazložljivo 
manjka po deset vrstic zgoraj in spodaj. Za nameček 
pride pri hitri akciji v tej že tako nenaravni raztegnje- 
nosti do dodatnih popačenj in zakasnitev. Seveda je 
moč ohraniti izvirno ločljivost prikaza, kar pa zopet 
pomeni črna stolpca na vsaki strani, kajti obe napravi 
pošiljata le 1920 x 1080. Filmi, ki jih predvajamo s 
konzol, se seveda obnašajo 'filmsko', torej primerno 
svojemu formatu. Dodatno motijo algoritmi za zazna- 
vanje črnine, ki samodejno prilagajajo sliko. Včasih 
vskočijo po nepotrebnem, recimo pri odjavnih špi- 
cah, prostoru za podnapise in celo v vmesniku od 
PS3, nakar potrebujejo pol minute, da pogruntajo in 
popravijo napako. PC lahko povežeš čez vrata VGA 
ali HDMI, a le pri slednji navezi izkoristiš polno ločlji- 
vost prikazovalnika brez popačenj. 

Philips je z modelom 21 : 9 cinema pionirsko zaoral v 
novo, nišno področje. Ali se mu bo pogum pozlatil, bo 
pokazal čas, mu pa bodo v kratkem sledili nekateri 
drugi (korejski) proizvajalci. Vseeno bi bilo bolje, če 
bi raje popravili specifikacije klasičnih šestnajst-proti- 
devetk in prepustili gledalcu filma odločitev, ali želi 
rahlo porazavo ob straneh na račun odsotnosti črnih 


trakov. Raveer 4 LordFebo 


da 


O Philips je posebej za ta zaslon izdelal blu-ray predvajalo BDP9100WKIWSamodejno prestavi podnapise više. 
Tako so v idealni legi, da ne motijo avtomatskega raztezanja, 


ki občasihkmoteče obreže podnapise. 


ne premore zaslona. Roli se drugače z računalom 
sporazumeva po USBju, vdelani modri zob pa omo- 
goča druženje s telefoni. Malček tedaj predvaja glas- 
bo z mobidika, s čemer posredno dobi podporo radiu. 
S čisto funkcijskega stališa je roli tako izveden solid- 
no, a glede na ceno nič kaj navdušujoče. 
Še dobro torej, da v rokavu skriva edinstvenega asa: 
izvajanje plesnih koreografij. Z odpiranjem, zapira- 
njem in sukanjem pokrovčkov za zvočnika je zmožen 
presenetljive izraznosti, kar podkrepi z rolanjem na- 
okoli, sukanjem okrog osi in svetlobnimi učinki. Pred- 
stava je v najslabšem primeru zabavna, v najboljšem 
pa fantastična! Miganje je še najslabše pri predvajanju 
z mobitela, kjer roli nima vpogleda v prihodnost suka- 
nega. Pri naloženih filetih je že precej bolje, kajti So- 
nyjev softver med snemanjem preuči skladbe in pri- 
pravi osnovne gibe. Tisto pravo so pak ročno ustvar- 
jene koreografije, ki jih na računalniku narediš s prog- 
ramom Rolly Choreographer (tu je moč nadzirati vsak 
zasuk, migljaj in svetlobni pomežik) ali jih snameš s 
Sonyjevega spletišča rolly.sony-europe.com. Rolija 
je med predvajanjem Avriline Girlfriend ali Harriso- 
vega Acceptable in the 80's preprosto treba videti! 
Dober vpogled so demonstracijski videi na YouTubu, 
na podlagi katerih se boste že znali odločiti, ali je rolly 
vreden soldov. Pazite le, da vam ne pade z mize, saj 
senzorjev nima nikakršnih! Luni 
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PlayStation 3 


Komplet dveh 


PlayStation3 iger 
- FarCry 2 
- Brothers in Arms: Hell's Highway 
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PlayStation 3 


Igralna konzola 
PlayStation3 250GB FIFA 2010 


Nov paket PlayStation3 konzole s 250 GB trdim diskom in zelo 
pričakovane igre FIFA 2010 je sedaj na voljo po zelo ugodni ceni. 
Z več prostora, 250 GB konzola uporabnikom omogoča, da še 
dodatno izkoristijo prednosti PlayStation3 konzole. 
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GSM telefon 


Samsung 55230 Star 

TFT zaslon občutljiv na dotik z 256K 
barvami, GPRS, EDGE, BT, USB, E-mail, 
WAP2.0/xHTML, urejevalnik dokumentov 
(Exel, Word, PP, PDF) fotoaparat 3 mio točk 
(zaznavanje nasmeha), videosnemanje, FM 
radio s funkcijo RDS, MP3 predvajalnik, reža 
za pomnilniško kartico microSD, Prosta 
prodaja brez obveznosti do operaterjev. 


» 
€: 

N 
Logitech 
Volan za igralno konzolo PlayStation3 
Logitech Driving Force Wireless 
Logitech Driving Force Wireless je brezžični volan za PlayStation3 konzolo, 
narejen v enem kosu, z odličnim povratnim učinkom. Enodelna oblika 
zmanjšuje hrup ter omogoča lažje nastavitve in shranjevanje. Brezžična 
tehnologija (2,4 GHz) pa nam zagotavlja udobno in neomejeno kontrolo tudi v 
oddaljenosti do 9 metrov od konzole. Deluje tudi na PlayStation2 konzolah. 


že 
"me 


Uradni datum izida novih Oken ostaja 22. oktober, vendar je končna razli- 
čica izgotovljena in skozi različne kanale, recimo študentski MSDNAA, na 
voljo že kar nekaj časa. Med tistimi, ki jo pridoma uporabljajo, je Luni. 


d kod naenkrat ta Sedmica?!" ni ne- 

umno vprašanje. Microsoft je (ne)slav- 

no muhast s poimenovanji svojih ope- 

racijskih sistemov in nam po moderni- 

stično nazvanih XPjih ter lirični Visti 
prvič po prastarih 98 SE servira OS za domače upo- 
rabnike s številkastim imenom. A kjer je pri osemin- 
devetdesetki to predstavljalo letnico, naziv Windows 
7 skriva drug pomen. Ne, motivacija niso ljudske 
vraže in dojemanje sedmice kot srečnega števila, 
marveč je velikan ubral applovski pristop. Sedem 
namreč označuje generacijo jedra NT po njihovem 
internem štetju. Štirice se vas večina ne spomni, ker 
je bila namenjena profijem, okoli petice sta bila izde- 
lana 2000 in XP, šestica pa je Razgledova. 


vpliv starega Explorerja je še vedno viden. 


O upravičenosti višje cifre bi se dalo razglabljati, kajti 
Vista in 7 imata vsaj toliko skupnega kot XP in 2000. 
Toda pomembnejša pitalica je, kaj je glavna motiva- 
cija za zamenjavo Viste po komaj treh letih, posebej 
glede na čas in stroške njenega razvoja. Konkretne- 
ga, odkritega odgovora na to nam kljub trudu ni us- 
pelo dobiti, saj Microsoft vztraja pri uradni izjavi, da je 
Razgled uspešen. S tem se načeloma strinjamo, česar 
pa ni moč reči za vse uporabnike. Komplikacije z go- 
nilniki ob splovitvi, rekla-kazala informacije iz druge 
roke in Applova umazana oglasna kampanja so stori- 
li svoje. Viste se je oprijel sloves dragega, zahtevne- 
ga, počasnega in problematičnega sistema. Glavni 
namen Windows 7 je zato popraviti škodo in ljudstvu 
ponuditi OS, ki ga bodo vzeli za dostojnega nasledni- 
ka ponarodelih XPjev. 


Cene in različice 


Microsoftovci so začeli na začetku: s klestenjem cen. 
Vista je zaradi ogromnih stroškov razvoja stala kon- 
kretno več od XPjev, kar je upravičeno zmotilo marsi- 
koga. Cene licenc za Sedmico se sicer niso vrnile na 
raven izpred let, a so ugodnejše od Razgledovih. Ho- 
me Premium v maloprodaji tako košta 120, Profes- 
sional 285 in Ultimate 300 težko prisluženih evrov. Ni 
malo, a je dosti ugodneje od Vistinih začetnih po- 
stavk, ko je oskubljeni Home Basic stal 250 EUR, Ul- 
timate pa brutalnega petstotaka. Microsoft sicer pra- 
vi, da gre za akcijske cene in da bodo zneski po 31. 
decembru višji. Toda res dvomimo, da bodo W7 nak- 
nadno dražili. Takisto upoštevajte, da zneski veljajo 


za polne škatelne različice in da licence OEM, torej 
take, ki jih dobite ob nakupu računalnika, veljajo 
manj. 

Škoda le, da pri nas ni na voljo v ZDA oglaševane 
družinske akcije family pack. Ameri za vsega 150 do- 
larjev plus davek dobijo licenco, ki jo je moč namesti- 
ti na tri računala hkrati, kar je idealen način za nad- 
gradnjo vse familije. Celo tašče. 

Kar se različic tiče, je razkropljenost tokrat manjša. 
To pozdravljamo in upamo na prihodnjo univerzalno 
izdajo, ki bo po zgledu Mac OSa vključevala vse dob- 
rote. Za glavnino Jokerjevcev bo najbolj zanimiva va- 
rianta Home Premium. Ima vse, kar potrebuje pov- 
prečen domači uporabnik: posodobljeni uporabniški 
vmesnik Aero, takisto osveženi Windows Media Cen- 
ter, večdotikovni vmesnik, orodje Home Group za laž- 


je upravljanje in deljenje v domačem omrežju ... Na 
spisku elementov v inačicah Professional ter Ultimate 
izstopata le dve pogojno zanimivi postavki. Prva je 
Remote Desktop Host oziroma oddaljen dostop do 
domačega računalnika, čeprav za to obstajajo na- 
menski programi in servisi, druga pa Windows XP 
Mode. Ta nima veliko skupnega z združljivostnimi 
profili iz Razgleda, marveč gre za čisto pravi virtualni 
strojček z Ikspeji. Microsoft ga je prvenstveno name- 
nil profijem, ki poganjajo redko posodabljan poslovni 
softver. Nerazumljivo pa je, da so spregledali korist 
igričarjem. Navsezadnje obstaja na desetine starih 
uspešnic, ki najraje tečejo v XPjih, da starin za DOS 
ne omenjam. Pa Ultimate? Puvačem in tistim, ki ve- 
nomer morajo imeti NAJBOLJŠE!!, ga ne kanim od- 


Ura, ki ždi v desnem zgornjem kotu, je gedžet. Ti mini nucniki v Win 7 niso 
več priklenjeni na vnaprej določen pas, marveč jih poljubno razpostavljamo 
po namizju. Dolaj je vpogledno okence z vsemi aktivnimi Explorerji. 


svetovati. Je pa veliki večini nepotreben. Dodatne 
poslovne funkcije, kot so diskovna enkripcija, izbolj- 
šano orodje za deljenje tiskalnikov in omejena podpo- 
ra unixovskim aplikacijam, doma ne pridejo do izra- 
za. Takisto se ne mastite nad Ultimate Extras, kajti 
W?7 teh dodatkov ne bo deležen. Saj bi protestiral, a je 
Vista pod to postavko v treh letih fasala natanko dve 
igrici, paket zvokov in ohranjevalnik zaslona. 

Po drugi strani je razveseljivo, da vse inačice Win 7 po 
novem vključujejo tako 32- kot 64-bitno jedro, kar bo 
privedlo do manjše zmede pri nakupu. Še več: za ra- 
zliko od spornega Vistinega sistema za označevanje 
strojne združljivosti, ki je botroval celo tožbam, so 
Okna 7 bolj neposredna. Če hoče računalo dobiti na- 
lepko 'Windows 7 Compatible' mora podpirati vse 
elemente v tem operacijskem sistemu in oba načina 
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delovanja, 32- in 64-bitnega. Preprosto, logično in 
zadnji žebelj v krsti 32-bitni preteklosti. Da, dragi teh- 
nofob, končno je napočil trenutek za inštalacijo 64- 
bitne različice in nadgradnjo na 4 GB rama! 

Zadovoljni smo lahko tudi z delom Microsoftove slo- 
venske brigade, ki je sistem prevajala natančno in 
predvsem sproti. Rezultat je, da bo inačica v mater- 
nem jeziku na voljo v rekordnem času, in sicer v 
prvem tednu novembra. Z nakupom angleške se tako 
splača malce počakati, posebej ker naknadnega lo- 
ijskega paketa za prevod angleške verzije v 
slovensko 


mu namiznikarjenju, marveč rabi kot podlaga za raz- 
voj notesnikov prihodnosti, tabličnih računal, MIDov 
in ostale prenosne šare. Microsoft je izdelal sistemsko 
integracijo in robustno razvojno okolje, na zunanjih 
partnerjih pa je, da zasnujejo prikupne vmesnike za 
svoje naprave in aplikacije. Kaj je mogoče s tem stori- 
ti, si oglejte v predstavitvenem filmčku med novicami 
omenjene tablice courier, ki je na natlačenki. Ob izidu 
Win 7 takih naprav sicer ne bo moč kupiti, se pa lahko 
kasneje nadejamo kapljanja. Po mojem bo večdoti- 
kovnost v življenjskem ciklu Sedmice zmerno izko- 


fičnih kartic, zato telegrafsko. Glavna noviteta je pod- 
pora teselaciji, ki jo ATI/AMD promovira že leta. Te- 
selacija ravne ploskve poligonov po potrebi razdrobi 
in zapolni, kar likom in ukrivljenim predmetom da 
prepotrebno organskost. Je kockastim glavam in 
čeladam končno odklenkalo? 


V praksi 


Med praktično uporabo so Windows 7 jako neproble- 
matični. Pozna se, da uporabljajo enako jedro in go- 
nilniški sistem kot Vista, saj nisem našel nobene na- 
prave, ki bi povzročala težave. Če kak gizmo ni ob- 
darjen z namenskimi gonilniki za W7, je moč uporabi- 
ti tiste za Visto. Takisto se pozna, da so pri preizku- 
šanju sistema že pri zgodnjih verzijah sodelovali stoti- 
soči, če ne milijoni posameznikov. Splošna doseglji- 
vost različic beta se je Microsoftu obrestovala s stabil- 
nostjo in nadpovprečno odsotnostjo hroščev. Seveda 
ne morem trditi, da so ta Okna brez žužkov, nisem pa 
od maja doživel enega samega sesutja, in to pri redni 
rabi nekoč problematičnih funkcij, kot je hibernacija. 
Win 7 delujejo brez težav in ne zahtevajo posebne po- 
zornosti, kar je za operacijski sistem bistveno. 
Pa hitrost? Zahvaljujoč poliranju jedra in različnim op- 
timizacijam je Sedmica opazno odzivnejša od prehod- 
nika. Pri tem ne mislim naskoka v igrah in drugih pro- 
gramih, kajti tam so vse tri aktualne različice Oken 
večidel izenačene. Odvrženi balast se pozna pred- 
vsem pri zagonu in ugašanju, kjer je razlike za par se- 
kund, ter v splošnem občutku med rabo. Slednjo vrsto 
naspidiranosti je najteže objektivno izmeriti, a čeprav 
se delček sekunde tu, polovička tam, par utripov srca 


Gari ve 
Ker sem o Sedmičinih 
novostih dosti pisal v ve- 
likem predogledu v Jo- 
kerju 188 (članek 5634 
na stranki), se bom osre- 
dotočil na najpomemb- 
nejšo vsebino in konkret- 
ne uporabniške izkušnje. 
Temeljna novost ostaja 
prenovljeni uporabniški 
vmesnik, na čelu z op- 
ravilno vrstico. Taskbar 
je v prvih inačicah zbujal 
nekaj dvomov, a so ga 
pridno polirali in zdaj je 
jasno, da so zadeli v pol- 
no. Nova vrstica je debe- 
lejša in namesto podol- 


Predalnik Games žal ne vsebuje niti ene nove igr(ic)e. Že res, da so pas- 
jansa, minolovec in mahjong brezčasni, toda kaka noviteta resnično ne bi ško- 
dila. Oddelek Games se v Visti ni izkazal — upamo, da bo tokrat bolje. 


govatih balončkov z ime- 

ni delujočih programov gosti večje ikone brez teksta. 
S tem se je uporabni prostor povečal, zlasti na aktual- 
nih širozaslonskih prikazovalnikih. V navezi z dodatni- 
mi optimizacijami, kot je zavihkasto prikazovanje več 
delujočih izvodov ene aplikacije, je to omogočilo od- 
stranitev oziroma popolno predelavo področja za hitri 
zagon. V levem delu opravilne vrstice po novem do- 
muje poljubna zbirka prilepljenih progijev, na primer 
knjižnice, medijskega predvajalnika, spletnega brs- 
kalnika, odjemalnika e-pošte in programa za obdela- 
vo slik. V praksi to omogoča selitev praktično vse 
dnevno nucane mečine na taskbar, s čimer se zma- 
njša potreba po namizju in štartnem meniju. Posre- 
čeno, kar pa ne preseneča, saj je Apple podoben pri- 
stop ubral že pred časom. Namečkoma so nove ikone 
sila zgovorne. Poleg zavihkov te z rumenim sijajem 
opozorijo, da aplikacija zahteva pozornost, trenutno 
izbrani program označuje dodatna zastekljenost, z na- 
predujočo zelenostjo podajajo potek kopiranja dato- 
tek in tako naprej. Če to ne zadostuje, eno sekundno 
držanje kazalca nad ikono prikliče okence s konkre- 
tnim vpogledom. 

Kar se tiče v predogledu omenjenih skočnih sezna- 
mov - jump lists, ki jih prikličeš z desnim klikom na 
ikono (to dejanje recimo v Windows Media Playerju 
izzove hiter dostop do knjižnice in osnovnih predva- 
jalnih kontrol, medtem ko so v Messengerjev meni 
vdelani preklopniki statusa), njih raba ostaja omejena 
na Microsoftov softver. Ostali proizvajalci se bodo 
verjetno zlagoma pridružili po uradnem izidu. Na 
vmesniškem področju bi nadalje veljalo omeniti vsaj 
še urejanje oken z gibi in tipkovniške bližnjice, a smo 
vse to že popisali. Zato naj zadostuje trditev, da 
vmesnik v Win 7 preprosto deluje in da so to najbolj 
prijazna Okna doslej. 

In opevani večdotikovni (multi-touch) vmesnik? Za- 
deva je vključena in z ustreznim zaslonom lepo delu- 
je, a ne nadejajte se še široke rabe. Prstničenje zaen- 
krat ne more biti in tudi ni namenjeno vsakodnevne- 
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pri zagonu določenega menija ne sliši pomembno, se 
nabere in družno botruje gladki, tekoči, prijetni iz- 
kušnji. Pohitritev je zlasti opazna na notesnikih, ki se z 
Visto niso najbolje razumeli. No, čudežev vseeno ne 
gre pričakovati, sploh ne od zastarelega hardvera. Za 
netežavno rabo priporočam najmanj 2 GB pomnilnika 
in sodoben procesor z dvema jedroma. 


Zaokrožek 


Win 7 so zrel, dodelan izdelek, v katerem ni zaznati 
niti drobca Vistine težavne preteklosti. S strojno opre- 
mo in aplikacijami so v dobrih odnosih, stabilnost je 
vzorna, predelave uporabniškega vmesnika posreče- 
ne, vsesplošna pohitritev dobrodošla. Godrnjamo pa 
lahko igričarji. Sedmica razen DirectXa 11, ki naj bi 
se v praksi pričel poznati komaj sredi prihodnjega le- 
ta, ko pride več iger s podporo njemu, ne ponuja ene 
same nam zanimive novosti. S tega vidika prehod z 
Razgleda, če ste z njim zadovoljni, torej nima smisla. 
Drugače je s previdneži, ki zavihanih nosov vztrajajo 
na XPjih. Za take je napočil pravi trenutek, da odte- 
gnete sfinktre in se prepustite sodobni tehnologiji. 
Dobrodošli. 


riščana, toda prehod na vsesplošno parkljarenje bodo 
vodili šele naslednji Windowsi. Še tri do pet let, torej. 

Na področju pridodanih aplikacij se je zgodil velik 
premik v miselnosti. Po odmevnih tožbah, zajetnih 
denarnih kaznih in pritoževanju uporabnikov, da je Vi- 
sta preveč nabrekla, je Microsoft močno zmanjšal šte- 
vilo nucnikov, ki jih prilaga sistemu. Ob inštalaciji 
Sedmice se prednamestijo samo Internet Explorer 8, 
Wordpad, Paint, Windows Media Player in par sličnih 
nujnikov. Zmanjšanje števila aplikacij je programer- 
jem očitno dalo več časa za ubadanje z njimi. Word- 
pad in Risar sta tako dobila nove trakaste vmesnike 
po zgledu zadnje Pisarne. Windows Media Player 
končno 'iz škatle' predvaja tudi DVDje. Osmi Explorer 
pa je itak soliden brskalnik, ki se dokaj enakopravno 
bode s Firefoxom, Opero in Safarijem. Ostalo zastonj- 
sko mečino po novem najdete na download.live.com 
in je združena pod imenom Windows Live Essentials. 
Paketek dobrot je zajeten in vključuje Live Mail, Live 
Messenger, Live Movie Maker ter Live Photo Gallery, 
če naštejem najzanimivejše. Ločitev od sistema ter 
dodelitev posebne razvojne skupine je progijem do- 
bro dela. Preizkusite jih vse, ne le samoumevni MSN! 


Igre 

Microsoft okoli špilavske plati Oken 7 ne zganja niti 
približno takega trušča kot ob Visti in njenem Direct- 
Xu 10. Pravilno, kajti šibka izkoriščenost okna Ga- 
mes, nucnika za merjenje sistemske zahtevnosti, in- 
tegracije servisa Live ter nenazadnje samega DX10 
so pustile grenak priokus. Bržkone nisem edini, ki ga 
moti, da polovica špilov, med njimi skoraj vsi s Stea- 
ma, ignorira mapo Games in da smo po visokoletečih 
obljubah o medplatformskem večigralstvu od izida 
Viste dobili cele tri take naslove. Pričakovanja v tej 
smeri zato niso velika. Si pa konkretne reči obetamo 
od DirectXa 11, ki je neločljiv del Oken 7. Podrobneje 
bomo o njem pisali v skorajšnjem testu novih gra- 


Stalker je eden prvih špilov, ki se poigrava s 
podporo enajstemu DirectXu. Filtri na vojakovi 
plinski maski so dober primer prednosti teselacije. 


Potem ko Sneti odgode novi Rock Band, se vedežno 
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ozre še na like, delo in dlake fabulozne četverice iz 
Liverpoola, ki jo igra časti. 


e bi imel evro za vsako novinarsko na- 
vedbo, da se 9. 9. 2009 z izidom digital- 
no obnovljenih albumov skupine The 
Beatles in spremljajoče 'videoigrice' zno- 
va rojeva vreščanje za štirimi britanskimi 
muzikontarji, bi bil preskrbljen do konca življenja. 
Take ocene so prvožogna neumnost, saj na novo iz- 
dano brenkanje rokenrolerjev iz Liverpoola niti slu- 
čajno ne more ponoviti norije iz šestdesetih. Stari 
fani jih imajo itak nenehno v čislih, medtem ko je no- 
va rulja zaradi obilice vsakovrstne muzike cela nave- 
ličana. Prav tako je vajena dosti močnejših dražlja- 
jev, da bi padala vznak ob ansamblu, ki je počel toli- 
ko psihedeličnih drog kot zdaj povprečen osmošo- 
lec. Kako naj najstnice sguirtajo ob pobih, ki so bili 
spočetka napravljeni v obleke s kravatami, poznej- 
šega uporništva pa niso izražali s tem, da bi se teto- 
virali po notranji strani črevesja? In kako naj strum- 
ni mladinci najdejo vzornika v ljudeh, ki so dejansko 
obvladali inštrumente in v mikrofone niso krulili kot 
trop potrebnih nosorogov? Težko! Tudi tehnološka 
naprednost, ki so jo izpričali na svojih zadnjih albu- 
mih, kjer so s snemanjem in miksanjem delali take 
čudeže, da so recimo Bee Gees kratkomalo užaljeno 
nehali s tekmovati z njimi, saj so uvideli, da je trud 
brez haska, je petdeset let kasneje impresivna sa- 
mo, če upoštevaš čas nastanka. Kot efekti v starem 
filmu, na katere gledaš prizanesljivo. Če bi bil zlo- 
ben, bi lahko rekel, da so Beatli taki kot Super Ma- 
rio. Spoštovanja vredna klasika, ki pa so jo nasledni- 
ki presegli. 
Ampak tako kot zna biti igranje Maria še vedno 
užitek, če nisi prežet z zahtevami po modernejših pri- 
jemih, je glasba Beatlov na svoj včerajšnjiški način 
odlična. Predvsem zato, ker so bili John Lennon, Paul 
McCartney, George Harrison in Ringo Starr tako po- 
srečena kombinacija. 


Nora mladost 


Bend je leta 1956 pod imenom The Guarrymen 
(Kamnolomci) v Liverpoolu s sošolci ustanovil šest- 
najstletni Lennon. Kmalu se mu je pridružil McCart- 
ney, nato Harrison in na koncu Richard Starkey, kot 
se glasi Ringovo pravo ime. Vsi so bili približno ena- 
kih let in prav vsi rojeni Liverpoolčani. Spočetka so se 
naslanjali zlasti na ameriški rokenrol, ki je dajal glas 
svobodnejši povojni generaciji na 
oni strani Atlantika, posledično pa 
tudi Evropi. Med največje tovrstne 
vzornike izpričano štejejo Elvisa 
Presleyja, za katerega je Lennon de- 
jal, da brez njega ne bi bilo Beatlov, 
Buddyja Hollyja in Roya Orbisona. 
Drugi žanr, iz katerega so bogato 
črpali, je skifl (skifile). To je oblika 
temeljne akustične folklorne glasbe, 
ki je po zvočnem izrazju podobna 
blugresu in jo igrajo z raznimi poce- 
ni inštrumenti, od kitare do bendža, 
basa ter frulic. 

Tako rokenrol kot skifl, ki je pove- 
zan z bluzom in džezom, sta močno 
prisotna na prvem albumu Please 
Please Me iz leta 1963, s katerega so 
v uho najbolj šli komadi Love Me 
Do, Twist and Shout in naslovni. Na 
njem so bile dokaj enostavne pesmi 
odraščajočih za odraščajoče, ki so 
se v glavnem hormonalno bavile s 
tem, kako je kdo v koga zaljubljen in 
kaj bi komu kdo kako delal. Seveda 
na času ustrezno prikrit način. Kup- 
cev je bilo zaradi poprejšnjih rednih 
nastopov Beatlov v nemškem Ham- 


burgu in liverpoolskem klubu The Cavern ter uspeš- 
nega singla Love Me Do več kot dovolj. Na turneji po 
Britaniji so jih že spremljale legije dežurnih vreščalk, 
ki so se hlastajoče onesveščale ob četverici malo 
čupastih, a pretežno urejenih, čednih mladeničev, Še 
večje trume so jih kmalu zatem pričakale v Združenih 
državah, kjer so v dveh tednih pokupili 2,6 milijona 
singla | Want to Hold Your Hand in jih je v televizijski 
oddaji The Ed Sullivan Show zrlo 74 milijonov gledal- 
cev. Tako se je rodila in odvijala beatlemanija. 


V tisti hotelski sobi 


Toda čeprav sta slava in denar Beatle zaznamovala, 
sta jim rabila predvsem kot izgovor za to, da so se lah- 
ko razvili. Če so njihovi albumi iz prve polovice šest- 
desetih (Please Please Me, With the Beatles, A Hard 
Day's Night, Beatles for Sale, Help!) vsebovali zlasti 
preproste rokenrolske viže, ki so se ukvarjale z banal- 
nimi temami, se je to kasneje spremenilo. Ploščo Rub- 
ber Soul iz leta 1965 je še močno zaznamovala folk 
glasba, kot dajejo vedeti znani štikli Drive My Car, 
Michelle ter In My Life. Mnogi jo imajo celo za enega 
najboljših tosmerno orientiranih albumov. Toda leto 
prej je John Lennon na ameriški turneji srečal kultne- 
ga kantavtorja Boba Dylana, ki je s svojim slogom in 
pristopom k glasbi, ki naj razsvetljuje ljudi ter komen- 
tira družbenopolitične dogodke, nanj pustil velik vtis. 

To se morda ne sliši kot nekaj pretresljivega, toda 
Beatli in Dylan so pripadali sila drugačnima subkultu- 
rama. Nad prvimi se je navduševala podobno razva- 
jena najstniška rulja iz dobro situiranih družin, kot da- 
nes tripa nad Britney Spears in modo v Cosmopolita- 
nu, nad Dylanom pa malce starejši študentje, nagnje- 
ni k intelektualizmu ter umetniškemu načinu življenja. 
Ravno Dylan je bil tisti, ki je predvsem Lennonu kot 
neformalnemu vodji skupine odprl oči za svet, ki je 
obkrožal njihov brenk-brenk milni mehurček. Za 
konflikt v Vietnamu, hladno vojno, mirovna gibanja, 
spopad generacij, družbene premike, religiozna 
vprašanja. Trdna podlaga pa je bila, da so člani skup- 
ne iz mladostnikov tačas moški z jajci postali. Lennon 
je recimo prijavil, da so Beatli bolj popularni od Jezu- 
sa, kar je sprožilo strupene odzive zlasti na ame- 
riškem jugu. Južna Afrika pa je celo prepovedala 


Lennon (zgoraj levo) je naredil mirovniško-glasbeniško kariero 
in kultni komad Imagine. Cekinsko ga je presegel McCartney (zgo- 
raj desno), ki je najbolj uspešen pisec pesmi v zgodovini. Statr in 
Harrison masam nista tako znana, a kreativen je bil zlasti slednji. 
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Lennon je igral ritem kitaro, MeCartney bas, Harrison solo 
kitaro in Starr bobne. Največ sta pela prva dva, a ne zmeraj. 


predvajanje njihove glasbe po radiu. 

Dylanizacija, razširjena obzorja, zavedanje sebe in 
stalno napredujoča glasbeniška spretnost so se odra- 
zili na naslednjem albumu Revolver iz 1966. Če po- 
slušaš Rubber Soul, nato pa poklikaš, ee, vstaviš Re- 
volver, razlika krepko zbode v ušesa. Simpatično in 
nazarensko poslušljivo, toda vsebinsko naivno ter po- 
pevkasto lajnanje zamenjajo kompleksnejše melodi- 
je, predstavljene s tršim, rokerskim kitarskim zvo- 
kom, dopolnjenim z orkestrom, plehbando in indijski- 
mi inštrumenti. Revolver nima dosti komadov, ki bi 
jih množice povezovale s kričavo oboževanimi Beatli, 
saj je tak le Yellow Submarine, delno morda še Good 
Day Sunshine in Eleanor Rigby. Prav slednja pesem s 
svojo violinsko osnovo besedilom "Eleanor Rigby 
picks up the rice in the church where a wedding has 
been ... lives in a dream ... waits at the window, wea- 
ring the face that she keeps in a jar by the door ... 
who is it for? Ah, look at all the lonely people ...", ki 
biča omledni srednji razred, najlepše oriše prelom 
Beatlov z dnevi Twist 6 Shouta. Sam menim, da ima 
take podtone tudi Yellow Submarine, čeprav je 
McCartney zatrdil, da so zgolj poskušali zložiti otroško 
pesem. Kaj pa on ve, glede na to, da so bili tedaj že 
vsi metki zadetki! 


Naslovnica albuma Abbey Road naj bi govorila, 
da je McCartney umrl. Lennon je pridigar, Starr 
užaloščen, Harrison grobar ter MeCartney truplo, 
ker hodi drugače. In še par takih znakov. 


Jazst sem mrož! 


Okej, nisem pravičen in natančen. Beatli niso zapreti- 
ravali z drogami, kar je med drugim vidno po tem, da 
od njih niso umirali, za razliko od patronov tipa Jimi 
Hendrix. Lennona so 1980. umorili, Harrison je 2002. 
podlegel raku na pljučih, dočim sta McCartney in 
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Starr še živa. So jih pa jemali. Z marihuano naj bi jih 
seznanil prav Dylan (dasi drugi viri trdijo, da so se ga 
zakajali že prej) in najbolj naj bi bil nad njo navdušen 
McCartney, ki naj bi rekel, da je po tistem, ko je ska- 
dil orenk vaško trobilo, "končno začel ZARES razmiš- 
ljati." Uživanje veselih gobic in tudi česa resnejšega, 
konkretno kokaina, se je še malo povečalo, ko so le- 
ta 1967 srečali indijskega učitelja Maharišija Maheša, 
ki jih je seznanil s transcedentalno meditacijo. Pose- 
bej zvest mu je postal George Harrison, ki je odtihmal 
najraje hodil bos. 

Z glavami v kalejdoskopskih oblakih in osandalenimi 
nogami na tleh so tako nadaljevali z izdajanjem stu- 
dijskih albumov in koncertno udejstvovanje obesili na 
klin. Plošči Sgt. Pepper's Lonely Hearts Club Band 
(1967) in The Beatles oziroma Beli album (1968) sta 
kot izdelka z drugega planeta, polna spevnih, a zme- 
denih pesmi, v katerih se mešajo najrazličnejša glas- 
bila ter slogi, besede pa segajo od širokih politično- 
religiozno-protivojnih komentarjev do povsem intim- 
nega sveta avtorjev. Po kakšnih livadah so pohajko- 
vali, pričajo že naslovi, kot sta | Am the Walrus (z 
vmesnega filmskega albuma Magical Mystery Tour) 
un Everybody's Got Something to Hide Except Me 
and My Monkey. Across the Universe je en sam vtis 
munjenosti, ekstra pozornost pa posvetite začetnicam 
ključnih besed v Lucy in the Sky with Diamonds. Da 
so ohranili stik z Zemljo, izpričujejo vobče popular- 
nejše normalnosti tipa Back in the USSR, When |'m 
Sixty-four in Ob-La-Di Ob-La-Da. Njihovo na- 
raščajoče zanimanje za situacijo v svetu pa ilustrira 
komad All You Need is Love, ki osvetljuje pot, po ka- 
teri se je kasneje samostojno podal vse bolj miro- 
vniški John Lennon. 
Eksperimentiranje z zvo- 
kom je hkrati privedlo 
do namenoma ali nena- 
menoma skritih sporočil 
v pesmih. Revolution 9 
je denimo pravi kakofo- 
nični kolaž govornih in 
inštrumentalnih izvleč- 
kov. 

Množični morilec Char- 
les Manson pa je v Mc- 
Cartneyjevem komadu 
Helter Skelter slišal šifri- 
rano prerokbo boja med 
belci in črnci, ki se bodo 
medsebojno pobili, na- 
kar bi nekaj izbrancev z 
njim na čelu prišlo iz sk- 
rivališča in zavladalo. 


Beatli so zadnjič nastopili skupaj 30. 1. 1969 na strehi stavbe 
na londonski ulici Savile Row za potrebe dokumentarca Let It Be. 


Iz konca 
nov začetek 


V vrtincu intimnosti, me- 
ditacije, poglobljene z dro- 
gami, čudnih žensk v slo- 
gu Joko Ono, komentar- 
jev okoliškega sveta ter 
glasbenega eksperimenti- 
ranja, ki je močno nav- 
dihnilo naslednje rodove, 
so se The Beatles izpeli, 
skregali ter se leta 1970 
skončali. Najbolj zanimivo 
pri obeh zadnjih albumih, 
Abbey Road (1969) in 
Let It Be (1970), je ravno 
način, kako jim je uspelo 
združiti vse to. Toda kljub 
naraščajočim trenjem v skupini jim je ratalo. Mesto- 
ma na ravni albuma (prva stran plošče Abbey Road je 
niz 'normalnih' pesmi, druga pa mešanica krajših, ne- 
dokončanih kompozicij), mestoma v komadih. Pe- 
sem Come Together, ki jo je kasneje priredil Michael 
Jackson, ima na primer združevalno sporočilo v refre- 
nu "You got to be free ... come together right now 
over me", dočim je ostalo besedilo komatozen miš- 
maš tipa "He wear no shoeshine, he got toe-jam foot- 
ball, he got monkey finger, he shoot coca-cola", o ka- 
terem obstaja na ducate razlag. 

Tako kot o samih Beatlih in njihovi ustvarjalni poti, ki 
je rodila milijardo prodanih plošč, horde oboževalcev 
ter ničkoliko analitičnih besed. Moje so zelo enosta- 
vne. The Beatles so bili edinstvena skupina nadarje- 
nih glasbenikov in dobrih ljudi, ki jih je srečno na- 
ključje pripeljalo skupaj. Začeli so v popularni pre- 
proščini, a se nato osebnostno in grupno močno raz- 
vili, dokler jih ni prav to napredovanje odneslo vsake- 
ga na svoj konec. Vmes so ljudi sprva zabavali in jim 
nato dajali misliti, dokler svojega naraščajočega pozi- 
tivizma ter aktivizma niso izkristalizirali v refrenu pe- 
smi The End z albuma Abbey Road, za katerega so 
hoteli, da bi bil njihova zadnja plošča. Glasi se takole: 
"And in the end ... the love you take ... is egual to the 
love you make." Na koncu je ljubezen, ki jo vzameš, 
enaka ljubezni, ki jo daš. Kako zelo, zelo res. 


Cheers torej, Lennon, McCartney, Harrison in Starr. 
Tako kot bomo vedno cenili Maria, bomo spoštovali 
tudi vas, čeprav smo vmes našli mnoge, tudi nad- 
močne novosti. Z The Beatles: Rock Band pa lahko 
sedaj v vašem muziciranju zlahka sodelujemo. 


Beatli so naredili dvanajst studijskih albumov in ustvarili pet filmov. Mc- 
Cartney in Statr pa sta trideset let po slovesu požegnala beatlovsko igro s 
plastik-fantastik inštrumenti. Najbrž si mislita: "Kam smo prišli ..." 


Beatli v mladih letih, ko so podpazdušni švic iz oboževalcev in drugačno 
mokroto iz oboževalk izvabljali s pošastno uporniškimi frizurami. 


PISANI 


BRENK 


ale samostojni izdelek skupine Harmonix, 

ki je s prvim Guitar Herom pred štirimi le- 

ti začela godbeno norijo, ni prva muzi- 

kalščina, namenjena enemu izvajalcu. Do- 

slej so bili to GH: Aerosmith (J181), 
AC/DC Live: Rock Band Track Pack (J186) in GH: 
Metallica (J190). Vendar je The Beatles: RB nekaj 
posebnega. Vsi komadi v njem so od Beatlov, za raz- 
liko od Aerosmitha in Metallice, ki vsebujeta še dru- 
ge izvajalce, razvijalci pa so se tematike lotili zagre- 
to. Oziroma že prav fanovsko. 


Magična, skrivnostna turneja 


Pogon in sistem igranja sta iz Rock Banda, kar pome- 
ni, da udarjaš po plastičnem inštrumentu v skladu s 
tem, kaj vidiš na polzečem traku, da brenkaš, poješ in 
[ali igraš bobne posamič ali v skupini ter da zadaj po- 
teka šov na odru. Toda prilagojenost Beatlom je še 
korak pred GH: Metallico, kjer smo videli značilno 
premikanje članov benda ter značilne odrske efekte. 
Harmonix so naredili umetniške, oko izdirajoče ani- 
macije, ki pesniško kažejo, kako so Beatli šli skozi us- 
tvarjalna obdobja ... do potankosti poustvarili ključna 
prizorišča, kot so liverpoolski klub The Cavern, oder 
na Šovu Eda Sullivana, studio Abbey Road in streha 
zgradbe na ulici Savile Row, kjer so zadnjič v živo 
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... in taisti patroni v zrelejših letih. Pod vodo. Ja, z leti ti gre na slabše. Ne 
spreglejte treh črt za nadzor petja, ki izdajajo podporo trojici mikrofonov. 


Medtem ko masovni mediji trosijo ko- 
zlarije o novi beatlemaniji za rod, pre- 
pojen z Beyonce, Sneti neobremenje- 
no podoživi spomin na legendarne 
čupavce v The Beatles: Rock Band. 


igrali skupaj ... poskrbeli za beatlemanijsko publiko, 
ki vrešči, kot bi videla Godzilo naskakovati Rexa ... iz- 
risali obleke, frizure, brke, brade, kitare, gibanja in mi- 
miko obrazov članov ansambla, kar kljub stilizirani 
podobi učinkuje pristno ... ter upodobili tisto, kar je 
bilo očesu doslej skrito.. Mnoge komade namreč sp- 
remljajo pravi mali videospoti, v katerih okrog Lenno- 
na, MeCartneyja, Harrisona in Starra gibko eksplodira 
kalejdoskopsko vesolje veselja, rožic, psihedeličnih 
barv ter odbitih kostumov. Harmonix temu pravijo 
'dreamscapes' in bi jih lahko mirno rolali na MTVju. 

Na voljo je solidnih 45 pesmi, ki jih v načinu guick- 
play ni treba odklepati, od zgodnjih hitov tipa A Hard 
Day's Night in Twist 6 Shout do kasnejših | Me Mine, 
Get Back, Helter Skelter ter Dig a Pony. Do konca le- 
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ta bo za klasična dva evra na Xbox Live, Playstation 
Store in spletni servis inačice za wii uletelo trideset 
dodatnih pesmi. Prvi celotni album bo Abbey Road, 
sledila bosta Sgt. Pepper in Rubber Soul. Sam objo- 
kujem manko pesmi, kot je Hey Jude (okej, je pretež- 
no klavirska, ampak nekateri Beatle radi pojemo!), 
čeprav je to sila odvisno od osebnega okusa. DLC 
za igro je drugače nezdružljiv z Rock Bandoma. 

Da je izdelek z resnostjo bitlovski, kaže tudi 
obkrožajoča roba. Igro, narejeno za xbox 
360, PS3 in wii, tržijo posamič za 50 ev- 
rov in v več inštrumentalnih paketih. 
Najbolj popularni bodo tisti z eno od 
treh novih brezžičnih kitar - Harriso- 4 
novo gretseh duo jet, Lennonovo 
rickenbacker 325 ali MeCart- 
neyjevim basom hofner 500/1. 
Tu so še bobni ludwig, ki jih je 
uporabljal Ringo Starr. Ne gre 
sicer za čisto nove igratorje, 
marveč za pretežno oblikovno 
prirejene inštrumente iz Rock Ban- 
da 2, kar pomeni taisto mehkobo z manj klikotanja 
kot pri Guitar Herovih. A poanta je v pristnosti in 
čeprav lahko igraš s katerimkoli glasbilom iz doseda- 
njih Rock Bandov ter Guitar Herov, je gosti prav na 
rickenbacker ali ludwige nekaj posebnega. Paket igre 
in kitare stane okrog 100, value pack (špil, kitara, 
bobni, mikrofon) pride 140, premium bundle (igra, 
kitara, bobni, mikrofon in stojalo zanj) pa velja 200 
evrov. Pri nas je bolj malo od vsega tega, saj EAjev 
uvoznik Colby špila ne namerava pripeljati. Zato je 
treba barati trgovce, kot je Mantis, ali napasti tujino. 


— pali 


Hej, Pavle! 

Rockbandovski Beatli se godejo fino, s pristnim pos- 
tavljanjem prstov na kitari, kar pomeni več akordov in 
manj gonje po posamičnih gumbih. Za tiste, ki moj- 
strujejo Through the Fire and Flames iz Guitar Hera 3, 
bo vse skupaj tudi na najvišji težavnosti nekam lahko, 
čeprav se je treba ipak pomatrati za achievemente 
oziroma trofeje in ločene izzive. To so zaporedja več 
pesmi, kjer se nizi - streaki prenašajo v naslednje ko- 


Sea 

O Pravi kitaristi in 

bobnarji umirajo od smeha ob 
plastičnih inštrumentih. Ampak poanta špila 

je občutek, da sodeluješ v poustvarjanju ljube ti 

glasbe, in The Beatles: Rock Band je s svojimi 

akordom podobnimi prijemi v tem zelo uspešen. 


made. Luštna je podpora 
trem mikrofonom (skup- 
no šestim igralcem), saj 
je za Beatle značilno več- 
glasno petje, čemur je 
posvečen del treninga in 
kar ustvari poseben ob- 
čutek glede na ostale ki- 
tarščine. Prav tako ima 
svoje urjenje bobnanje. 
Ceniti velja tudi kvaliteto 
zvoka. Komadi, ki so bili 
njega dni stereo ali mono, 
so prenešeni v 5.1-posta- 
vitev ter zamiksani v na- 
vijanje publike. 

Toda izdelek bi lahko bil 
še mnogo več od fanov- 
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skega servisa. Kdor je ljubitelj Beatlov, bo sicer jad- 
ral v sedmih kanabisovih nebesih. Ne da pa igra no- 
vincu ali neprepričanemu posebnega razloga, da bi 
to postal, kakor tudi ne širi obzorij. Namesto enciklo- 
pedije z fascinantnostmi ali štorije, ki bi dokumentari- 
stično pojasnila, kako se je odvila ustvarjalna pot Fa- 
bulozne četverice, dobimo okostenel in pust karierni 
modus. V njem staromodno odklepamo naslednja 
prizorišča (odigrati je treba vse komade v danem 
sklopu, da te igra spusti v naslednjega - to sta 
Guitar Hero 5 in GH: Metallica presegla) in 
nabiramo fotografije, tekstovna pojasnila 
in posnetke iz zaodrja. Tovrstne robe je 
dosti, a je omejena na razveseljevanje 
oboževalcev. Po drugi strani ni niče- 
sar, kar bi imelo širšo izobraževal- 
no, analitično vrednost - kar bi 
preučilo glasbo Beatlov, pove- 
dalo, zakaj je nek komad tak, 
kot je, razložilo, kakšen vpliv so 
imeli, jih primerjalo z drugimi iz- 
vajalci, izdalo, zaradi česa so šli na- 
razen. Kot bi MeCartney, Starr in Ono, ki so sodelova- 
li pri izdelavi, izrecno želeli, da igra ostane omejena. 
Naravnost prisilili so me, da spišem vedež o Beatlih! 
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Večigralstvo tvorita tekmovalna tug of war in score duel, dočim sodelova- 
nje podpirata kariera ter guickplay, vse v lokalni in spletni izvedenki. 


Luni pokramlja s 
Blitz Games ga prepriča, da stereoskopija v igrah tokrat ne bo kratkotrajna. 


b kovanju prejšnjemesečnega članka o 
trirazsežnosti in testa 3D visiona smo 
se razpitali na vse strani. Za rokav smo 
med drugim pocukali enega večjih ne- 
odvisnih razvijalcev iger, skupino Blitz 
Games Studios, ki ima v štalci že več ducatov bolj 
masovnotržnih naslovov, zdaj pa dviga prah s prvim 
3D-špilom za aktualno generacijo konzol, Invincible 
Tigrom (opis v tej številki). Pri Angležih smo nalete- 
li na zgovornega sogovornika Andrewa Oliverja, sou- 
stanovitelja in solastnika podjetja, kjer ima vlogo 
glavnega tehnološkega programerja. Kot bi si lahko 
mislili, ima o trideju povedati marsikaj zanimivega! 


Bohdej! Najprej zahvala, da si si vzel čas za par pi- 
talic. Nemara bi začeli z malce ozadja. Izdaj nam 
kaj o sebi in svojem podjetju. 

BG: Blitz Games Studios je eden največjih neodvisnih 
razvijalcev iger v Veliki Britaniji. Osredotočamo se na 
snovanje konzolnih naslovov za nedeljske igralce. 
Osebno izhajam iz programerskega foha. Z bratom 
dvojčkom sva začela že v časih osembitnikov, ko sva 
v domači spalnici sestavljala preproste igrice. To se 
odraža na usmeritvi podjetja, kajti dva veteranska 
programerja na njegovem čelu pomenita izrazito teh- 
nološko usmerjenost. Doslej smo ustvarjali na prak- 
tično vseh platformah in smo ponosni na razvoj las- 
tnih pogonov (BlitzTech) ter orodij. Radi si mislimo, 
da sledimo zadnjim tehnološkim trendom, in naše 
pečanje z igranjem v tretji dimenziji je najboljši dokaz 
za to. 


Nedvomno. Razvijanje iger v digitalni trirazsežni 
tehniki je pogumna odločitev. Lahko bi celo rekli, 
da je kontraproduktivna, kajti ustrezni zasloni so 
še zelo redki. Kaj vas je privedlo do take odlo- 
čitve? 

Na kratko: radi imamo izzive in smo mnenja, da je 3D 
videti jako kul. Dolga razlaga bi bila ta, da po našem 
mnenju vsa zabavna industrija maršira proti trideju, s 
Hollywoodom na čelu. Moderni trirazsežni filmi so 
nas prepričali, po prodajnih rezultatih pa tudi širše 
občinstvo. Prav tako sem pred nekaj časa opazil 
Samsungove in Mitsubishijeve oglase za 3D-teveje in 
sem se podrobneje pozanimal. Te naprave v trgovi- 
nah zaenkrat niso v ospredju, ker ni dovolj ustreznih 
vsebin. Toda tehnologija je nared. 

Kar se tiče iger, sem bil mnenja, da je pravilna izpe- 
ljava trideja na trenutni generaciji konzol težavna, a 
prav gotovo mogoča. Nekateri veterani naše indu- 
strijske se niso strinjali z menoj, zato smo na hitrico 
ustvarili par tehnoloških demov in jih pričeli razkazo- 
vati. Prezentacije so v kratkem času požele ogromno 
zanimanja, kar je dokazalo, da smo na pravi poti. To 
do neke mere potrjujejo najave založnikov in velikih 
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proizvajalcev. Sony je denimo na zadnjem sejmu IFA 
naznanil, da playstation 3 do leta 2010 nadgradil z 
načinom za stereoskopski 3D, ki bo podpiral vse do- 
slej izdane igre. Torej je kristalno jasno, da se splača 
vlagati v trirazsežnost. 3D TVji bodo po HDju ned- 
vomno 'naslednja velika stvar'. 


Slišali smo, da je tride pogon, ki ste ga razvili za 
Invincible Tiger, izjemno prilagodljiv. Povej več! 
Vse svoje igre, vključno z Invincible Tigrom, razvija- 
mo na lastni tehnologiji BlitzTech. Čeprav se o njej 
govori predvsem na račun podpore za 3D, gre v res- 
nici za zrelo, več kot desetletje staro platformo, ki jo 
stalno nadgrajujemo. Ena od njenih najpomembnej- 
ših lastnosti je podpora več sistemom, saj BlitzTech 
teče tako na PSPju kot računalnikih, xboxu 360, PS3 
in celo wiiju. Pred kratkim smo pogon začeli licencira- 
ti in skupina Headstrong ga je uporabila za razvoj igre 
The House of the Dead: Overkill. 


Ko smo testirali druge pristope k stereoskopski 
trirazsežnosti, recimo Nvidijina očala geforce 3D 
vision, smo opazili konkreten padec hitrosti po 
vklopu globinskega načina. Kako omejujoče je to 
na trenutni generaciji konzol? Je sploh mogoče 
proizvesti naslov, ki bi izgledal bolje kot Invin- 
cible Tiger, ali je ta že blizu meje? 

Odlično vprašanje! Od začetka nam je bilo jasno, da 
je razvoj stereoskopskih 3D-iger na trenutni generaci- 
ji konzol težaven in da se bomo morali spopasti z 
marsikatero oviro. Ravno zato smo se odločili za izde- 
lavo manjše, preprostejše igre, skozi katero bi se učili 
in spoznavali novi medij. Že tako smo bili zabredli do 
vratu in se nismo hoteli dodatno obremenjevati. Gla- 
vna težava je bila to, da je moral špil teči v ločljivosti 
1080p pri šestdesetih sličicah na sekundo, in to pri iz- 
risu dveh različnih pogledov. Zares velikanski izziv! A 
tekom razvoja smo pogon nenehno izboljševali in po- 
hitrevali, tako da je zdaj mnogo zmogljivejši. Stranski 
učinek razvoja Tigra je torej tudi to, da sedaj vsi naši 
naslovi tečejo bolje in hitreje. Posledično smo pre- 
pričani, da smo na račun spotoma izučenih trikov se- 
daj sposobni izdelati polno tradicionalno igro s pod- 
poro za 3D. 


Kako po vašem mnenju 3D vpliva na igralnost? Je 
vsa poanta globine samo vau-faktor, ali pa jo vidi- 
te kot orodje za dodatno izražanje in vdelavo nevi- 
denih fičrov? 

Rekel bi, da 3D nudi predvsem mnogo prepričljivejše 
vživetje kot HD. A zavedati se je treba, da bo večina 
strank naše igre spočetka igrala v dveh dimenzijah, 
zato je trirazsežnost vdelana kot dodatna možnost. Pri 
razvoju smo morali ves čas paziti na dizajn 3D- 
učinkov in njihovo integracijo z dvorazsežnostjo. Ta- 
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človekom v središču 3D-korita. Zanesenjaški Andrew Oliver iz 


ko da ja, priznati moram, da se zaenkrat vse suče 
okoli vau-faktorja in dodatne imerzije. A že to je samo 
po sebi velik korak naprej in ko se 3D-televizorji 
razširijo, bomo eksperimentirali dalje. 


Se ti zdi stereoskopski tride enako primeren za vse 
žanre? Po mojih ugotovitvah je v trenutni obliki 
primeren zlasti za malo počasnejše igre in naslove 
z napol statičnim pogledom. Med preizkusom div- 
jih prvoosehnih streljačin sem hitro izgubil orien- 
tacijo. 

Če pomisliš, je trirazsežna zaznava sveta za nas itak 
naravna, 3D v osnovi paše k čisto vsem zvrstem. Po 
drugi strani pa je res, da prihaja do določenih zagat, 
ki se jih moramo razvijalci nenehno zavedati. Ena ta- 
kih je morska bolezen, ki jo povzroča višja stopnja 
vživetja. Težava je v tem, da so možgani prepričani v 
to, da se premikajo, v resnici pa si zleknjen sredi dnev- 
ne sobe. Drugi problem je v tem, da morajo oči ne- 
nehno prilagajati fokus z bližnjih na oddaljene pred- 
mete, česar v resničnosti ne počnemo pogosto. Rav- 
no zaradi tega prihaja do utrujenosti oči med igra- 
njem. Na srečo je s pametnim dizajniranjem moč zao- 
biti obe prepreki. Pri tride filmih jim je to že uspelo in 
sedaj, ko špile od temeljev razvijamo za 3D, namesto 
da bi jih naknadno prilagajali, je ustrezna tehnologija 
na voljo tudi nam. 


Kakšno je tvoje mnenje o prihodnosti trideja? Več 
pokazateljev namiguje na to, da smo na robu nove 
zlate ere trirazsežnosti, ki bo zajela kinematogra- 
fe, dnevne sobe, igričarstvo ... Je 3D prihodnost 
domače zabave in ali bo igral osrednjo vlogo pri 
naslednji generaciji konzol? 

Niti malo ne dvomim v to, da je 3D prihodnost. Holly- 
wood je že prestopil mejo, saj kinematografe širom 
sveta posodabljajo z dragimi digitalnimi 3D-projek- 
torji. Migracija je v teku, potreben je samo čas. Zgo- 
dovinsko gledano se razvijalci iger nismo veliko na- 
učili od filmske industrije in prehod v 3D ni nobena iz- 
jema. Ljudje se preprosto ne zavedajo, da bodo ravno 
špili vodili naskok 3Dja v dnevne sobe. Ni treba verje- 
ti ravno meni. Dreamworksov animacijski šefe Jeffrey 
Katzenberg je izjavil, da "bodo 3D v domove pripelja- 
li ravno igričarji" 


Andrew, hvala za te modrosti. Bi še kaj dodal? 

3D je prihodnost zabave! Nazaj ga drži le zgodovina 
propadlih polposkusov, ki je ljudem pustila slab okus. 
A sedaj živimo v digitalni dobi, kjer 3D funkcionira iz- 
jemno dobro. Zaenkrat velikanski potencial izkorišča- 
jo samo animirani filmi, a osebno sem videl več pro- 
totipov 3D filmov z živimi igralci in celo športa v tretji 
dimenziji. Nikakršnih dvomov ni, da gre za velikanski 
korak h kakovosti in vživetju. 
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Invincible Tiger: 


-sa! Kaijii! Hat hat hat! Ni kaj, sta- 
rošolski kung-fu filmi imajo kljub 
kilogramom sira in zvočnim efek- 
tom lomljenja deščic med fajti po- 
seben šarm, ki mu najbolj podležemo 
mulci iz osemdesetih in zgodnjih devetde- 
setih. Tedaj je bilo tovrstih zadev na pre- 
tek in goltali smo jih, kakor hitro se je da- 
lo. Kot kaže, je ravno ta generacija pogla- 
vitna tarča dvorazsežne pretepalke Invin- 
cible Tiger, ki se je za petnajst evrov zare- 
dila na PSNju in Xbox Livu. 
Od kod Tiger jemlje navdih, je namreč ja- 
sno takoj po uvodnem zaslonu. Tipična 
fruličasta muzika, zrnati grafični učinki in 
predvsem obupno klišejska zgodba o pi- 
janem menihu, ki mora lastnoročno rešiti 
neprecenljivo relikvijo, bodo nemudoma 
ogreli srce ljubiteljev Black Fista in sličnih 
klasik. Enako prepoznaven je stil igranja, 
ki sledi nedavnemu preporodu špilov ho- 
di-levo-in-desno-ter-pretepaj. Han Tao 
ima na voljo udarec z roko ali nogo, skok 
in izmike, ki so vezani na desno gobico, 
na nas pa je, da našteto povezujemo v 
kombinacije, primerne golažu, v katerem 
smo se znašli. Komboti so po vrsti krajše 
sorte, praviloma trigumbni, in k njih niza- 
nju je treba pristopiti s premislekom. Ko 
si obkoljen, nucaš udarec za 360-stopinj- 
ski mikast, pri sumo borcih se obnesejo 
krajša zaporedja, orožja vihteče nepridi- 
prave je najbolje naskočiti iz zraka ... So- 
vragov je obilo in so raznoliki. Temu nav- 
kljub pa ne morem reči, da je Hanov pre- 
tepaški sistem posebej napreden ali ra- 
zgiban, saj še zdaleč ne dosega spolirane 
lepote Dishwasherja (J193, 84). Če si le- 
ne ali nedomiselne sorte, je praktično vse 
prepreke moč premagati s knofodrkom, 
tako da igro kazi nespregledljiva repetitiv- 
nost. K nezahtevnosti pripomoreta tudi 
posebni moči. S preštevanjem reber pol- 
niš simbol jin-jang, katerega svetli del 
lahko kadarkoli ponucaš za zdravljenje, 
temnega pa za vklop podivjanosti, ki Taa 
naredi hitrejšega in močnejšega. 
Od muštra nekoliko odstopa zasnova sto- 
penj, ki z arensko zasnovo spominja na pristop iz Rag 
Doll Kung Fu (J190). Nivoji so omejeni v vse smeri in 
ne preveliki, so se pa Blitz dokaj potrudili z raznoli- 
kostjo. Večina prizorišč se ponaša z mnogimi ravnina- 
mi, prepadi, različnimi prehodi in podobnim. Modro 
premikanje po sobani je vsaj tako pomembno kot 
prstni ples po gumbih, saj se je z rabo prehodov moč 
rešiti iz neprijetnih situacij ali vsaj razredčiti soldates- 
ko. Pot napredovanja je drugače definicija premo- 
črtnosti - na posamezni stopnji si tako dolgo, dokler 
se špil ne odloči, da si pretepel dovolj grdunov, nakar 
te pošlje v naslednjo areno. Ponovi kakih dvajsetkrat 
in že je konec nekako štiri- do peturne izkušnje. 
Po zapisanem bi vam že moralo biti jasno, da se Ne- 
premagljivi Tiger po igralnosti ne bo zapisal v anale. 
Se je pa tamkaj znašel vsled nečesa drugega, in sicer 
statusa prvega naslova te generacije s podporo 3D- 
naočnikom. Gospod Oliver (intervju na sosednji stra- 
ni) s hvalo trirazsežnega pogona ne pretirava, saj je 
zadeva izpeljana orenk. Spoštovanje zbuja že silna pa- 
leta načinov: na voljo so čisto vsi anaglifski izrisi in 
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€ Poleg štorijalnega sta tu vzdržljivostni način ter časovni iz- 
ziv, pa lokalno in spletno sodelovalno večigralstvo. 


€ Šefovje vsled preprostega mlatilnega sistema ne prepriča. 
Invincible Tiger je pač zasnovan kot masovna pretepalka. 


€ Na poznejših stopnjah je težko priti do predaha za zdravljenje, 
saj sovragi uletavajo kot nori. Izkoriščajte arensko razgibanost! 


paleta stereoskopskih, kar Tigra dela združljivega z 
vsemi aktualnimi načini globinskega uživanja. Vsled 
manka 3D-teveja sem bil igro primoran preizkustti le z 
navadnimi rdeče-modrimi očali. Globinskosti ne gre 
zanikati. Trupelca sovražnikov resda letijo v zaslon in 
izven njega, Tao se med plezanjem po drevesu prese- 
li bližje igralcu, barabini pa napredujejo iz globin stop- 
nje. A učinki so bolj okrasni, napor za oči po 30-mi- 
nutni seansi pa konkreten. Stereoskopski način je 
menda precej boljši, čeprav ga bo izkusil malokdo. 
Invincible Tiger je kot celota zmerno priporočljiv. Za- 
voljo pretepanja se ga ne splača nabaviti, posebej 
vsled visoke cene, kajti konkurenca, kot je Dishwas- 
her, je preveč kakovostna. Po drugi strani pa tride 
vseeno privlači, četudi skozi klošarsko anaglifsko po- 
dajanje. Tehnologi po srcu si ga kar privoščite. 

Lunija s smešnimi naočniki vred poš- 

(G) ni ljejo nazaj v dojo trenirat. 


PS3 / xbox 360 Blitz / Namco Bandai 
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Že spočetka plačaš 20% manj, z leti 

zvestobe pa se ti popust lahko poviša 

na neverjetnih 35%! Ob naročilu 

lahko med ostalimi darili izbereš 

Empire: Total War ali 4-gigabajtni 
USB-ključ! 


Prejmi vsak mesec še 
toplega Jokerja v 
svoj nabiralnik! 


Naročilnico in vse 
podrobne infor- 
macije najdeš na 
www. joker.si. 


Za nameček vsak 

mesec med novimi 

naročniki izžrebamo 
dobitnika lepega in praktičnega 
darila! 


V oktobru bomo izžrebali tri srečnike 
med novimi naročniki. Prejeli bodo 
fotookvir INTENSO 7" photostar, ki ga 


podarja podjetje Ram2. 


srečnikseptemDISKI) 
vzznebanceceje: 


dločižo 


ud Velike nast 


Za nagrado prejme Guitar Hero World Tour 
za PG s kitaro! 
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a film si že videl. Videl si rahlo zmedenega in 
šeprtljavega, a postavnega junaka s smislom za 
humor, ki po vsem svetu jaga starodavne arte- 
fakte. Videl si babi - bjondino in črnolasko, af- 
kors -, ki mu delata družbo, ga vzburjata in živcirata. 
Zlobneža, ki hoče preseči svojo človeškost in spoto- 
ma zavladati svetu. Njegove soldate, ki radi padajo 
pod točo svinca. Orjaške templje izgubljenih kultur, 
polne priročno razporejenih kamnov, ploščadi in vrvi 


tako enostavno kot v Assassin's Creed, ni pa tudi Ma- 
rio. Pokanje je pak znova narejeno po zgledu Gears of 
War, kar v prvi vrsti pomeni, da te količkaj daljše bi- 
vanje na odprtem hitro stane življenja. Treba si je naj- 
ti kritja za škatlami, stebri, mizami, kamni in kontej- 
nerji ter od tam trositi krogle proti dokaj sposobnim 
sovražnikom, ki zdaj pokajo z razdalje, zdaj napredu- 
jejo proti tebi. Manj zdržljivi objekti, zlasti leseni, se ra- 
di raztreščijo, kar je plus, če za njimi zalotiš barabo, in 


DODATNA VREDNOST 


Dočim prvenec ni imel multiplayerja, Among 
Thieves vsebuje solidno, že prav nesramno ob- 
sežno nalinijsko večigralstvo, ki orenk pridoda k 
že tako visoki vrednosti igre. Poskrbljeno je tako 
za tekmovanje kot za sodelovanje. Prvo se odvi- 
ja skozi cel kup kompetitivnih modusov, od 
deathmatchiranja do lova na zaklad (< zastavo), 
eliminacije vsega nasprotnega moštva in nadzo- 
ra con, na dobršni zalogi fino oblikovanih kart, 
ki imajo temelje v puščavništvu, in z veščinskimi 
nadgradnjami (boosti/perki) v slogu Call of Du- 
ty. Smisel je v kombiniranju streljanja s tihola- 
zništvom glede na situacijo — ponekod je bolje 
izvleči kalašnikovko, drugič se je modreje po- 
tuhniti in čakati na otvoritev za stealth kill. Ce te 


za plezanje. Ancientne stro- 
je, ki molče čakajo, da jih po 
stoletjih mirovanja nekdo 
spravi v pogon. Šur, videl si 
ta film z Indiano Jonesom, 
Laro Croft in še kakim pod- 
obnim pustolovcem ali pu- 
stolovko. Nisi pa ga še igral. 
Vsaj ne na tako zloščen, uda- 
ren, do zadnje kinematograf- 
ske podrobnosti premišljen 
način, kot ga je v Uncharted 
2: Among Thieves izdelala 
grupa Naughty Dog. 

Kot enica (Joker 173, 86) 
igra ni prav zapletena in ne 
potrebuje petstranskega opi- 
sa. Na podlagi uveljavljene- 
ga recepta sestoji iz dveh 
ključnih delov: tretjeosebne- 
ga streljanja in ploščadenja, 
ki prehajata eden v drugega 
ter se včasih prekrivata. (Be- 
ri: med nažiganjem si s ska- 
kanjem in plezanjem poiščeš 
boljši položaj.) Seveda je isti 
tudi glavni junak, lahkoživi 
avanturist plus arheolog Nat- 
han Drake. Ploščadenje, ki 
se zgleduje po Prince of Per- 
sia in Tomb Raiderju, je kla- 
sično moderno, torej z gum- 
bom skočiš, nakar z levo go- 
bico usmerjaš lik, ki visi z ro- 
bov, se vzpenja po opekah v 
zidu ali binglja s kake vrvi. Ni 


ižAkiaia 
€ Zadnja leta imaš v igrah kar pogosto partnerke, od King Konga do Prin- 
ce of Persia. Malokod pa je odnos tako mesen in verjeten kot tu. 


€ Ker se igra premika hitro in nikdar predolgo ne ostane na igralnem ali 
filmskem delu, je odlična za to, da nekdo zraven gleda in kibicira. 


0 Marsikod je ovira za napredek previsoka, zato Drake sopotnici s pritiskom 


na trikotnik nastavi ravbarsko, ona pa mu spusti lojtro. 


kdo ne šmajsne od zadaj, seveda, saj je smrt hi- 
tra. Co-op za največ trojico ne omogoča grupne- 
ga igranja kampanje, temveč vsebuje niz scena- 
rijev v več težavnostih z različnimi cilji, kot je 
kraja zaklada. Pri tem tebe in kolega ogroža ne- 
zdravo število nasprotnikov, ki uletavajo z vseh 
strani in vam hitro zavdajo, če niste usklajeni. V 
ta namen je dobro imeti slušalke z mikrofonom, 
ki na PS3 sicer niso standardne, a bo brez njih 
težko šlo. Isto velja za timske moduse v tekmo- 
valnem multiju, kot je team deathmatch. Omeni- 
ti pa velja, da ni nikakršnega večigralstva na raz- 
deljenem zaslonu. 


minus, če si za njimi ti. Vnovič lahko razen največ šti- 
rih bomb nosiš le dve orožji, torej pištolo in strojnico 
ali puško, pri čemer je nabor večji kot v marsikateri 
stoodstotni streljačini. Sega od švohnejših pištolic, 
desert eagla in mogočnih revolverjev do kalašnikovk, 
šibrenic, ostrostrelk, minometov, samostrelov in ter- 
minatorskih rotirajočih kanonov. Za pasom ne moreš 
imeti veliko streliva, zato je treba ob nepazljivosti do- 
stikrat po municijo ali novo krepelo v sredino obraču- 
na kot po kostanj v žerjavico, kar pridoda k adrenali- 
nu. Zgrešiš kar pogosto, saj imajo močnejša orožja 
dosti odsuna, nasprotniki pa nosijo zaščitne jopiče, 
kovinske oklepe ali velike ščite. Če ne gre drugače, 
lahko koga tudi na gobec, in sicer tako, da stečeš 
obenj, nakar drkaš en knof in občasno pritisneš dru- 
gega za ogibanje. Je pa to ponavadi recept za samo- 
mor, saj te tačas njegovi kolegi puransko napolnijo s 
kroglami, če te zagledajo. 

Hecno je, da je tokrat manj opazen poškodbeni mo- 
del, saj naokoli šepajočih tolovajev malodane ni. A 
zato je bolj izraženo tiholazenje, ki bojevanje popestri 


ke mogoče preskakovati. Naughty Dog obvladajo prijaznost do igralca. 
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O Prijateljska umetna pamet ni slaba, saj zna tvoja druščina sovrage pospra- 
viti na lastno pest. So pa kolegi nesmrtni, kar je dostikrat videti smešno. 


in mu da novo dimenzijo. Veli- 
ko spopadov se začne tako, 
da stražarji vnemar postopajo 
oziroma te bolj ali manj zagre- 
to iščejo. Dokler te ne zasači- 
jo, imaš priložnost, da sklo- 
njen tekaš med objekti in iš- 
češ trenutek, ko boš capina 
zalotil od zadaj ter ga hipoma 
onesvestil. In tudi, ko se te za- 
vejo, lahko koga presenetiš na 
ta način. Če si dober, lahko z 
nindža pristopom nasprotne 
vrste pošteno zredčiš, ako ti 
bolj sede rešetanje, pa pač 
ostaneš pri njem. 

Da je boj bolj tekoč, spoliran 
in razgiban kot v enici in se 
hkrati umešča med najbolje 
izdelana rešetanja nasploh, je 
poleg mešanja s tiholazščino, 
skakačino in pretepačino za- 
je šla vanj. Spopadi, kjer si 
vpet v ravno črto in tipsko iz- 
menjavanje strelov, so v krep- 
ki manjšini, saj Uncharted 2 
še bolj kot enka uživa v tem, 
da elemente razmeče ter jih 
na novo zloži. Vrnejo se krož- 
ne arene, kjer ravbarji napa- 
dajo od spodaj, zgoraj in za- 
daj, le da so zdaj večje in bolj 
razgibane. Igra je tako sicer li- 
nearna, toda boj sam po sebi 
nudi dosti pristopov. Obračun 
v snegu in megli je denimo naravnost epski, tako po 
efektu kot količini soldatov, ki te zaporedoma naska- 
kujejo. Takisto te večkrat ogroža težak ruski helikop- 
ter (za znalce: hind), ki se ga je zajebano znebiti. S 
pokalico v roki lahko pretežno zgolj opazuješ, kako 
leteča pošast zruši vso hišo, v kateri si s tovarišico še 
trenutek prej suvereno klal vojaclje. Da ne omenjam 
vratolomnega haranja po vlakovni kompoziciji, polne- 
ga adrenalinskih vstavkov. 

A ta primera še zdaleč nista edina, ko imaš cmok v 
grlu. Ko nezavedno vrisneš od napetosti, se grabiš za 
srce, dirjajoče v prsih, se smejuriš ob luštnem humor- 
ju in trenutek zatem širokih oči buljiš v prizore, vredne 
razglednic. Uncharted 2 kinematografičnost namreč 
potisne do enajst. Po eni strani z doslej najbolj vrhuns- 
kim grafičnim pogonom te generacije, ki te z domala 
neskončnim seznamom učinkov, čudovitimi tekstura- 
mi in oko solzečimi ozadji naredi res srečnega, da 


maronek 2009 (8) 


ČO ob prečenju tramov ne boš zašvical, tako kot vobče ne ob skakalnih 
puzlah. Mestoma te bodo tudi izživcirale z obskurnostjo poti naprej. 


ČO Nora, eksplozivna otvoritev te pusti ogoljenih pljuč in krčevitih dlani. 
Kaj šele Draka, ki ima očitno adamantne kosti in si skrivnostno celi rane. 


imaš playstation 3. Po drugi z neverjetno življenjsko 
animacijo likov, ki zaradi svojega videza, gibanja ter 
doživetega govora niso več lutke, temveč osebe, za 
katere pozabiš, da niso resnične. Možati, a vseeno ro- 
mantični in prikupno zmedeni Nathan je perfekten ju- 
nak za take sorte film, ee, špil, njegovi sopotnici pa 
sta prav fejst ženski, ki ne mahedrata z jozeljni in ne 
prvožogita na seksualno noto, čeprav je ta seveda pri- 
sotna. Temu v čast Among Thieves dostavi prvi po- 
ljub v igrah, ki je videti res pravi, ne kot rdečkasta po- 
ligonska trakova, ki sta se naključno staknila. 

In po tretji strani s perfektno 'režijo'. Oziroma kar reži- 
jo brez narekovajev, saj je Uncharted 2 najboljši inte- 
raktivni film, kar jih je. Ja, Batman: Arkham Asylum, 
poslovi se od prestola. Zgodba, ki pripoveduje o iska- 
nju mitskega Šangri-laja in zgodovinska dejstva o 
Marku Polu meša z bujno iznajdljivostjo avtorjev, je si- 
cer polna logičnih lukenj in ne nadkrili klišejske pop- 


0 En zgrab od zadaj in sovražnik je preteklost. Za te in podobne podvige dobiš $, 
s katerim nato v novem skozihodu kupiš dobrote — obleke, orožja, filtre. 


kornaste zabave. A na srečo se niti za trenutek ne 
jemlje resno, tisto, kar ima, pa dostavi s tako energijo, 
da padeš s kavča. Nathan Drake se driča po pustolov- 
sko-akcijskem toboganu, ki ga popelje skozi turški za- 
por, vročo džunglo in himalajsko zmrzal ... ga odloži 
na ulicah razbitega nepalskega mesta, kjer mu je za 
petami trop militantnežev ... mu za vrat nakoplje tank 
... posede ga za statične mitraljeze ... rukne ga med 
himalajske prepade, koder grčijo mitološke zverine 
(zombakljoidi iz enice so hvalabogu preteklost, tile 
čekanarji so dosti bolje narejeni) ... od njega zahteva, 
da z ranjencem ob rami lazi med stavbami, koder 
skriptani napadi prihajajo z vseh strani ... odpre mu 
templje, ob katerih Lara zardi od zavisti ... ga zaplete v 
kamionsko dirko, ob kateri našpičijo ušesa celo Star 
Wars ... ga pusti razbitega in krvavečega, da po vsem 
zaslonu piše "I'm too old for this shit" ... in mu na 
splošno jako rad tako brzinsko servira presenečenja, 
da komaj zajameš sapo. Ena igralna in ena filmska 
sekvenca, ena igralna in ena filmska, ponovi, ponovi, 
da se ti spotijo dlani in moraš ringlšpil enostavno pav- 
zirati. Spielberg bi bil do konca ponosen. 

Saj je res, da je plezanje jako enostavno ter klasično 
(čeprav daleč od brezzveznega), da proti koncu rahlo 
zmanjka raznolikosti (čeprav ne toliko kot v izvirniku) 
in da vnovično igranje ni tako privlačno, ker že poznaš 
finte (čeprav k njemu vlečejo pobirabilne skrivnosti in 
kup dodatnih orožij, filtrov ter oblek, ki jih kupiš z de- 
narjem, prisluženim v zameno za kakovostno igranje). 
Prav tako bi lahko bil Drake manj neroden, saj ti gre- 
do včasih lasje pokonci, ko hočeš nekam skočiti ali se 
skriti za steber, on pa plete gobeline in crkne. In, ja- 
sno, posebne igralne naprednosti, globine ali izvirnosti 
tu ne gre iskati, saj se izdelek na veliko zgleduje po 
klasikih žanra. Toda naposled plusi daleč presežejo 
minuse - sočni, razgibani, eksplozivni strelski boji, po- 
mešani s skrivalnicami, vzdušno plezanje, fantastična 
grafika, simpatično večigralstvo, vseprisotna udarna, 
do konca izpiljena filmskost. Temu je treba dodati še 
tri dokaj zajetne, čisto kul miselne uganke s prenaša- 
njem predmetov, obračanjem ogledal in listanjem po 
Nathanovem priročniku, ter hvalevredno primernost 
za vsako bažo igralca. Če se špila lotiš na easy z 
vključenimi namigi, boš čez vse prišel zelo lahkotno, 
na hard pa bodo nekaj kapljic potu izločili tudi iz- 
kušenci. Tako lahko v Uncharted 2 uživa vsak lastnik 
playstationa 3 - in prav je tako, saj gre za vrhunsko in- 
teraktivno-filmsko izkušnjo, kakršne še ni bilo. Ta film 
smo že gledali, nismo pa ga tako sladko še igrali. 


Polo pleše kolo, tako v multi 
kot v solo! 


Naughty Dog / Sony 


KONZOLEC 


€ FIFA 10 je padla na plodna tla, saj gre za najhitreje prodajano športno igro doslej. Zanimivo je 
tudi, da je to že druga Fifa, katere sponzorski logotip nosi resnično nogometno moštvo. Prva je bila 07, 
katere znak je nosilo moštvo Accrington Stanley, logo desetice pa ima angleški tretjeligaš Swindon Town. 


O Na igranje močno vplivajo utrujenost in vremenske razmere, kot sta dež in 
sneg. Zoga se tedaj obnaša drugače in gibanje je oteženo. 


aoj, opet sam u velikim škripcima!, bi rekel le- 
gendarni Kliton Bozgo. In res. Naj podelim no- 
vemu fuzbalu končno spet tako želeno devet- 
desetico? Ali naj ga snobovsko sesujem na 
podlagi napak, brez katerih v enoletnem razvojem ci- 
klu (fuj fej) očitno ne gre? Takole je: nekaj felerjev ig- 
ra res vsebuje. Toda s Fifo 10 za xbox 360 in PS3, za 
razliko od starikave sestrične za PC, ni nič tako naro- 
be, da bi si zaslužila kopačko v zobe. Gre za najboljši 
realistični digitalni fuzbal doslej in za presenetljivo 
orenk nadgradnjo prejšnjetnega izdelka (Joker 183, 
80). lh, ipak nisu škripci veliki!, reče Kliton in pricini 
spektakularen gol. 
Kar je v Fifi 10, če obramba zafrkne, itak velikanski 
užitek. V prvi vrsti zaradi analognega, 360-stopinjs- 
kega vodenja žoge, ki nadomesti stari 16-smerni sis- 
tem. Občutek je sijajno naraven in čeprav krog ni do- 
cela poln, saj so vmesne stopnje vseeno vidne, je 
svoboda razsužnjevalna. To, da lahko igralca usmeriš 
le malce navzgor ali navzdol od vodoravne ali nav- 
pične črte, medtem ko je bilo to prej mogoče le pod 
45-stopinjskim kotom, je revolucionarno. Uporabno 
je v ničkoliko situacijah, od golega postavljanja na 
zelenici prek driblanja do podaj, ki jih lahko z vklo- 
pljenimi ročnimi nastavitvami plasiraš skalpelsko 
precizno. Čeprav se novi sistem ne zdi kot blazen 
preskok in v priročniku sploh ni izrecno omenjen, 
njegov pravi udar razkrije vnovično igranje starih Fif 


in Pro Evov, saj se je izredno težko spet zapisati ome- 
jujočim diagonalam. 

Drugi del blaženosti pri zadevanju tvori povečana 
moč strelov z razdalje. Čeprav je bila devetica impre- 
siven nogomet, jo je kazilo to, da je večina golov 
padla iz notranjosti kazenskega prostora, saj so bili 
šusi od zunaj prešvoh oziroma so leteli na Mars, če si 
jim odredil kanec preveč energije. Saj se je dalo za- 
deti, ampak to je zahtevalo preveč garanja, žoga pa 
je bila v primerjavi s Pro Evom, koder imajo streli z 
razdalje topniške razsežnosti, lenobna. Švigajočih ka- 
nonad v Fifi 10 sicer ne boš srečal, toda ko užgeš, 
užgeš orenk in žoga bolj leti tja, kamor hočeš. Če 
uporabiš še prefinjen strel, so lahko goli nadimpresi- 
vni. Teče recimo Novakovič dol po robu šestnajster- 
ca, obramba se za trenutek preveč praska po jajcih, 
vratar je na sredini, nakar sproži on silovito ter obenem 
natančno direkcjon v spodnji levi kot. NOVA GOOOL! 
Ali pa vidi Ronaldinho na 25 metrih, da ima ugodno 
pozicijo, in nažge kot marija, kot indijski raketni prog- 
ram, kot kremenčkovi na spidu. ZOBATEC GOOOL! 
Ker se vratarji obnašajo življenjsko, veš, da ne bo ka- 
kih čudežnih teleportacij na žogo. To zlasti velja za 
stoodstotne šanse z bližine, ki gredo velikokrat noter, 
ker golman enostavno nima časa za odziv, namesto 
da bi se tip vrgel kot pobesnel panter, ki je v žogi za- 
vohal samico, in ti preprečil triumf. Kot se je znalo 
dogajati, o ja. Za čisto situacijo si bogato nagrajen in 


€ vstopi na štadion niso tako spektakularni, kot bi lahko bili, in za navijanje 
bi lahko bolje poskrbeli. Trušč je malodane stalen in se sliši rahlo umeten. 


čeprav gre mogoče, res mogoče, v mrežo kak strel 
preveč, velja to samo pohvaliti. 

Sicer je res, da lahko do nje pride po naključju. Ne 
zaradi fliperaškega odbijanja žoge med tacami, am- 
pak zavoljo nadalje dodelanega, krepko nepredvidlji- 
vega telesnega stika med fuzbalerji. Ti se ob odbijajo 
drug od drugega in se spotikajo čez ležeče na tleh, 
napadalci se skušajo obrambnežev otresti tako, da jih 
držijo stran od sebe z roko, medtem ko defenzivci zvi- 
to podstavljajo noge in skušajo konkurenta nadvla- 
dati s telesom. Groba fizična moč je v Fifi 10 pomem- 
bna in če mulčastemu Messiju ne uspe predriblati go- 
rostasnega beka, ga bo ta sunil proč od okroglega 
usnja oziroma mu s širino lastne riti prekinil utekava- 
nje. Ker imaš nad tem do neke mere nadzor, do neke 
mere pa igra izid situacij preračunava sama, se zgodi, 
premaga tekmeca, medtem ko si ti samo držal smer. 
Zato pravim, da lahko do čiste šanse prideš tako, da 
Christiano Ronaldo izvede nindža prodor mimo cepe- 
tajočega branilca, ta pa mu ne more nič razen tega, 
da ga zruši in požre kazen. A po drugi strani je tako v 
resnici, kočljivih situacij, ki bi nastale zaradi nage 
statistične premoči, pa je malo, dokler sta kluba vsaj 
malo poravnana. Na srečanju Inter : NK Puconci bo- 
mo vseeno pretežno gledali avtomatske odločitve v 
prid Stankovičevi druščini. Toda neprimerno večkrat 
prideš v priložnost ali jo preprečiš zato, ker si na tem 
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delal s širokim naborom ukazov tako za napad kot za 
obrambo. Svojo vlogo ima nadalje izboljšano preigra- 
vanje s premnogimi fintami, svojo prvi dotik na desni 
gobici, svojo spreminjanje smeri ob večji ali manjši 
hitrosti, svojo dvojne podaje, svojo through balli in 
svojo klicanje tovariša na pomoč pri presingu ter pra- 
vočasno napotenje vratarja iz gola. Česa bistveno 
več od Fife 09 tu ni, a že 360-stopinjsko vodenje za- 
dostuje za množico bolj plastičnih in subtilnih po- 
ložajev. Tudi sojenje je na nivoju. Dopušča se trda, 
angleška igra in tisto, kar bi bilo v starih delih serije 
ter mnogih Pro Evih prekršek, se tu tolerira s pušča- 
njem prednosti. Zato pa za nepazljivo izvedene ostre 
štarte urno fašeš karton. In še nekaj je očitno: da lah- 
ko z nekako spodobnimi klubi dobro konkuriraš 
imensko močnejšim, če njih voditelj ni nadrkan do 
konca. Kar odlično odraža fuzbalsko realnost, kjer je 
outsiderjev vse manj. 


O seveda ne manjkajo običajni načini, kot so hitre tekme in turnirji, tako kot 
ne vabljenje prijateljev v internetne tekme do pet na pet. 


Analogen nadzor, uravnoteženost strelov od blizu in 
daleč, še izboljšan kontakt, malce spremenjen sploš- 
ni tempo glede na 09, prevetrene dvignjene žoge, bolj 
logične situacije ob izvajanju kotov in veliko podrob- 
nosti, od značilnega gibanja nogometašev in sposob- 
nosti preigravanja zvezdnikov (skilled dribbling) do 
velikega vpliva izbranih taktik na akcijo, skupaj bo- 
trujejo žogobrcu, ki je izredno, izredno naraven. Do- 
bro, še vedno se baviš z igro, kar pomeni, da se giblje 
hitreje kot pravi nogomet in da se lahko 45-minutna 
polčasa mimogrede končata s 15 : 12. Še vedno je 
napad malce pomembnejši kot obramba. In še vedno 
igra na sredini zaradi moči štartov na igralca z žogo 
ter načina, kako se zapira prostor, ni tako važna kot 
pri resničnem fuzbalu. Pa vendar je tale približek že 
prav strašljivo naraven, od tega, kako potekajo boji 


ge 


€ Jačanje lastnega nogometaša oziroma nogometašev (virtual pro) 
skozi več načinov je privlačna in dobrodošla novost, klubi po meri pa 
dober odstop od klasičnih postav. Ima master league konkurenco? 
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za žogo, prek gibanja igralcev, ki je nimajo, do podaj, 
strelov, obramb, prestrezanj, utekavanj in hitrih pro- 
stih strelov po milejših favlih, da se dogajanje ne 
ustavlja. (Še vedno žal manjkajo hitri outi). Vmes 
sem gledal tekmo Chelsea : Liverpool in lasje so mi 
šli pokonci ob tem, kako je EA Canadi uspelo zajeti 
esenco ter videz nogometa. Perfekcije sicer ni, saj 
ima ročno menjavanje med fuzbalerji znova nekaj 
problemov, situacije se blizu gola začno malce pona- 
vljati in verjetno bi moralo biti lobanje golmanov teže 
izvedljivo. Takisto čez igrišče ne bo stekla nagica, 
himne reprezentanc so le delne in enaka komentator- 
ja kot lani sta se upehala. A vse igri odpustiš, ko ak- 
cijo izvedeš natanko tako, kot si jo hotel, in je videti 
tako nazarensko podobna resničnosti. 

Kot v NHL 10 (pri katerem je še dosti manevrskega 
prostora za udejanjenje take akcije, kot je na ledu v 
resnici, dočim se je FIFA temu že hudo približala) se 


z Aredtev Csunes 


malo večje težave začno, ko nisi na igrišču. Kakor je 
nalinijska akcija izvrstno gladka, tako če igraš eden 
na enega kot deset na deset (to je bila še pred leti 
znanstvena fantastika, zdaj pa je samoumevna real- 
nost - lepo), umetna pamet ni dobila kake nove di- 
menzije. Vnovič jo odrejata tista znana fifaška meša- 
nica življenjskosti in robotizma ter dejstvo, da različni 
klubi ne igrajo tako sebi primerno, kot bi se spodobi- 
lo. Je dobra, vendar ne izjemna. Kakor so razširili di- 
rektorski način, ki kar prekipeva od novosti, ga kazi- 
jo primitivni hrošči, kot so neverjetni prestopi in tum- 
past pomočnik, ki ti na lastno pest sestavi hecne 
enajsterice. Saj ne, da ga ni moč igrati, ampak saj 
veš - kdor je videl nagega Puyola v slačilnici, se mo- 
krega pudlja boji. ln kakor je na liniji fino imeti mož- 
nost rematchev in biti razporejen v normalne veš- 
činske razrede na podlagi dode- 
ljenih točk, moraš formacije ved- 
no znova izbirati na roko. Tak- 
tičnih elementov ni mogoče pod- 
robno urejati pred srečanjem, 
temveč moraš to storiti prej, tako 
kot ne med tekmo spreminjati 
položaja igralcev v formaciji. 

Prav tako bi si želel lige prvakov, 
za katero ima licenco sladko 
smeječi se Konami, ali svetovne- 
ga prvenstva, dočim EA dodatno 
računa za fino lastnost, ki se ji 
reče live season 2.0. Tu izbereš 
klub, nakar strežniki igri vsako 
sredo dostavijo nove podatke o 
tem, kako mu gre v resničnosti, ti 
pa v Fifi sodeluješ na istih tek- 
mah. To je nadgradnja lanskih 


Sa dasiace!. Cam love Vester 
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Adidasovih lig, od katerih je bila ena zastonj, letos pa 
ni brezplačna nobena več. Razumem, da je live season 
večji projekt, toda ena liga na xboxu 360 stane 400 
Microsoftovih točk oziroma slabih 5 evrov, vse pa 800 
njih oziroma nekje desetaka. Pri igri, ki sama po sebi 
košta 60 bruseljčanov. Brez besed sem, kako nate- 
gunsko in dobičkarsko je to od EAja, in psujem jih, 
kako si upajo tako posiljevati stranko. Live season bi 
moral biti del izdelka, za katerega si toliko pošteno 
plačal. Pika. Tudi modus be a pro, kjer skušaš uspeti 
kot fuzbaler, je zopet nekam enoličen. Se pa do neke 
mere odkupijo z internetnimi ligami in novima nači- 
noma virtual pro ter profesionalnim klubskim tekmo- 
vanjem. Virtual pro ti omogoči, da svojega iz nič ust- 
varjenega žogobrenika popelješ skozi več sezon mo- 
dusa be a pro, pa tudi njega rabo drugje - v takojšnjih 
tekmah, direktorskem načinu in pro klubih. Pri tem 
zlagoma napreduje in te tako frpjsko priklene pred te- 


Sauvecarder Cazbarjatkem 
«, m " als 


ČO Editor prekinitev je orodje, ki bo sedlo resnejšim igralcem. Ti pa bodo jez- 
ni, ker EA v rangiranih vsemrežnih srečanjih pušča tako malo svobode. 


levizor. Pro klubi so druga svežost, gre pa za lastnou- 
stvarjene ekipe z izmišljenimi igralci, ki jih lahko upo- 

rabiš tako v puščavništvu kot na liniji (le v ustreznem 
omejenem načinu). Kul, čeprav sta se mi bolj od vse- 

ga tega dopadli arena za prost trening in urejevalnik 
prekinitev (set pieces), kjer natančno določiš, kako 
naj se nogometaši gibljejo ob prostih strelih ter kotih. 
Škoda, da tega ni moč uporabljati v rangiranih sple- 
tnih tekmah, ker se izdajatelj boji goljufij. 

Ne dvomim, da bodo v Fifi 11 zadeve pošraufali, pri- 
vili sistem, porezali količino čudnosti, ki v tako dina- 
mični igri kajpak nastajajo. A dotlej - in morda tudi 
potlej - je tole najboljši nogomet. Žal mi je, Pro Evič, 
cenim te dolgoletno, ampak po demu in vsem sodeč 
si ne znam predstavljati, kako naj bi izdaja 2010 nad- 
krilila pričujoče. FIFA 10 je akcijska, adrenalinska in 
ljubi napad, hkrati pa ne zanemarja obrambe ter vse- 
buje mnoge subtilnosti - 360-stopinjsko vodenje, or- 
ganske, neskriptane situacije, velik vpliv taktik in po- 
stavitev, pravšnje upoštevanje prednosti in pomanj- 
kljivosti športnikov, umetnost podaj, napredno drib- 
anje. Vse v izjemnem grafičnem motorju z odlično fi- 
ziko žoge in uradno licenco domala vseh znanih klu- 
bov ter reprezentanc, s Holandci in Kroati vred. Saj je 
res, da nekaj težav je, da izdajatelj kazi podobo s 
smrdljivim zaslužkarstvom in da so nemalo pokradli 
iz Pro Eva. Pravzaprav desetica na trenutke deluje kot 
izpiljen PES, krivoverstvo gor ali dol. Toda rezultat je 
tak, kot je - najboljše od obeh svetov. Greva še eno, 
Klitone, olujo stara! Še eno in še eno. 


Sneti si želi, da bi v slovenski ligi 
UN oe a, take predstave kot v novi Fifi. 


xbox 360 / xbox 360/PS3 Electronic Arts 


Electronic Arts 


IL-2 Sturmovik: 


€ okoli Šturmovikove grafike ni moč okolišiti. Podoba izdira oko z veličastnimi 
oblaki, realističnimi svetlobnimi efekti in navdušujoče podrobnim površjem. 


M4 
anrska omejenost je eden tistih predsodkov, s 
katerimi pecejaši branijo navidezno prevlado 
računalnikov nad konzolami. Očitek ni iz trte iz- 
vit, kajti določene zvrsti so v dnevnih sobah sla- 
bo zastopane. Letalske simulacije so že take, saj jih je 
malo in so po vrsti arkadne sorte. A nič več, kajti zad- 
nja konzolaška letalščina, Birds of Prey, je neposreden 
potomec ene najbolj slavnih simulacij za PC. 
Žlahtnih korenin spočetka ni zaznati, kajti prve minute 
si prisiljen preživeti z vsemi vklopljenimi pomagali. 
Špil te vrže neposredno v urjenje, in to v najbolj pre- 
prostem, tako imenovanem arkadnem načinu. Tre- 
ning je razdeljen na več poglavij: končanje prvega od- 
pre pot do kampanje z otroškim letalskim modelom, 
medtem ko je za odklep realistične in simulatorske fi- 
zike treba odsedeti nadaljnje šolske ure. Kolikor vas 
poznam, boste po vrsti preskočili dodatni pouk in se 
zagnali neposredno v kampanjo. A to je škoda, saj je 
Šturmovik v tem modusu dosti prelahek, nerazgiban, 
kratek in nezanimiv špil. Občutek letenja je sicer boljši 
kot v H.A.W.X., zato pa sestava misij enostavno ni 
prilagojena bum-tresk akcijskemu pristopu. Odpo- 
slanstev je dvajset in so razdeljena na šest bojišč nad 
Evropo iz druge svetovne vojne. Fino je, da so poleg 
bitk, kot sta operacija Seelowe (naskok Luftwaffe na 
Veliko Britanijo) in stalingrajska mesoreznica, prisot- 
na tudi manj znana prizorišča, denimo Sicilija. Pove- 
zuje jih slabo razumljivo brundanje astmatičnega star- 
ca, kar naj bi dogajanju dalo osebno noto, a izpade 
kvečjemu moteče. Boljša spodbuda k igranju so enci- 
klopedične drobtine znanja o drugosvetovnem letalst- 
vu, ki jih odklepaš z opravljanjem nalog. V dveh misi- 


CO strelni pogled (gun camera) je zanimiva novost, ki ob tiščanju gornjega levega 
knofa zaklene pogled na nasprotno letalo in tako olajša orientacijo med dogfajti. 


j 


jah preseneti cepitev poti, kar pa pripelje le do dodat- 
nega sekundarnega cilja. Saj ne rečem, nekaj stopenj 
je res solidnih, denimo zaključna nad Berlinom, v ka- 
teri te obletavajo reaktivni Me-262 in raketni Me-163. 
Toda skupno je biserov premalo, da bi Šturmovik dal 
vtis dobre arkade. 

Za nameček so odprave večinoma statične in ponav- 
ljajoče se, tako da kmalu padeš v rutino sestreli-nas- 
lednji-val, skenjaj-bombe-nad-tarčo ter pospremi- 
bombnike-in-poškodovane. Takisto je nerazumljivo, 
da ni moč izbirati ne frčoplanov, ne oborožitve zanje, 
temveč te igra vsakič posede v predpripravljen stroj. 
Samostojna izbira med bombniškim ali lovskim pri- 
stopom k zadanim ciljem bi resnično sedla. Posebej 
ker te v veliki večini stopenj spremlja od dva do pet 
krilomožev, ki ubogajo osnovne ukaze, ter številni ne- 
odvisni prijateljski piloti. Mizerije je konec že po treh, 
štirih urah, nakar ti ostanejo posamezne naloge in 
udejstvovanje v večigralstvu za do šestnajst igralcev. 
Multiplayer zna biti spodoben kljub rednim težavam z 
iskanjem zadostnega števila sodelujočih, vendar sem 
pogrešal več sodelovalnosti. Vsi štirje načini - klasični 
in skupinski deathmatch, zajemanje letališč, uničeva- 
nje kopenskih ciljev - so namreč naravnani na med- 
igralske spopade. 

Če bi bilo Šturmovika s tem konec, bi mu pripopal vi- 
soko petdesetico in pozabil nanj. A igra se zares prič- 
ne šele, če vztrajaš do konca tutoriala, za kar si nagra- 
jen z dodatnimi težavnostnimi. Že realistični model iz- 
kušnjo povsem predrugači. Letala ob nepazljivem 
ravnanju pričnejo padati v vrije, razlike med okretnim 
spitfirom in tankovskim šturmovikom postanejo opa- 


Birds of Prey 


€ zahtevnejši piloti bodo veseli podatka, da sta vključena vzletanje in pristajanje. V 
arkadnem načinu sta smešno lahka, dočim v simulatorskem dobro zbrusita živce. 


zne še po čem drugem kot obračalnem krogu, sovragi 
pridobijo na sposobnosti in organiziranosti ... Dobršen 
del kritike glede nerazgibanosti nivojev sicer velja tudi 
za oba težja načina. A kar je bilo prej rutinsko odstra- 
njevanje valov lovcev, se spremeni v sladokusne bitke 
z eskadriljami nacijevskih asov. Zadovoljstvo, ko po 
par naprednih manevrih prideš zeljejedu za hrbet in ga 
preluknjaš kot ementaler, je nepopisno. 

In simulatorski način? Konzolne Ujede na tej najtežji 
stopnji mirno konkurirajo vsaki resni letalščini in zmo- 
rejo privleči najzahtevnejše pilote. Občutek mora biti 
jako podoben dejanskem letenju v propelerski prdali- 
ci, saj igra mirno izklopi vsa vizualna pomagala, po- 
gled zaklene na kabinskega ali mitralješkega (dru- 
gače je privzet tretjeosebni), osnovne informacije o le- 
talu preseli na inštrumente in izbriše vse ikoničaste 
podatke o prijateljskosti ali sovražnosti tarč. Tako 
ostaneš sam s svojimi veščinami in na vsakšrne akro- 
bacijske izpade občutljivo letečo karjolo. Mazohi- 
stično? Do neke mere gotovo, a prej zapisano o zado- 
voljstvu po uspešni sklatitvi velja še tolikanj bolj. Po- 
sebej, ker si v simulatorju dejansko primoran k rabi 
manevrov, kot sta sodček in Immelmanov obrat. Ve- 
dite le, da so ploščki za letenje na tem nivoju povsem 
neuporabni in se bo treba zateči k palici. Te so podpr- 
te le na PS3, in sicer Saitekov aviator ter Thrustma- 
sterjeva t.flight hotas x in stick x. 


Luni šofira in pilotira, kot ni že dol- 
Go oa s ae pra aja Tokrat s kavča pred tevejem. 


PS3/xhox360  Gaijin /505 Games [xbox 360  Gaijin /505 Games 


O Prisoten je dobršen del lovskega nabora štirih glavnih strani in celo par jurišnih 
bombnikov. Zato gre tolikanj bolj v nos, da ni izbiranja in opremljanja. 


oktober 2009 


(0 Na vsaki stopnji te čaka šefovski predmet, denimo zajetna prasica-kasica. 
Za njih uničenje imaš natanko deset sekund časa, nakar te zasuje gora smeti. 


judje radi lomimo stvari. Nekaj perverzno zado- 
voljujočega je v tem, ko zabrišeš porcelanski 
krožnik iz drugega štuka ali se z bejzbolko izži- 
viš nad starim televizorjem. Kot otroci tega ni- 
smo zanikali in smo bogovom radostne destrukcije 
redno ponujali nove žrvte, medtem ko starejši taka 
nagnjenja uspešno zatiramo. Saj veste, se ne spodo- 
bi. Na srečo je zdaj tu Trash Panic, skozi katerega se 
da izživeti vsaj delček primalne uničevalske potrebe. 
Smisel tetrisaste miselščine izpod prstov Sonyjevega 
japonskega studia je namreč ravno v realističnem, fi- 
zikalno dobro podprtem lomljenju vsakovrstne šare. 
Avtorji so vse skupaj zamaskirali s trendi okoljevar- 
stveno tematiko, toda lišp je prozoren. Srčika Trash 
Panica ostaja, kot bi rekli mi Štajerci, lamunga! 
V Smetiščarski paniki nastopaš kot neviden upravitelj 
gromozanskega koša za smeti, ki ga gledaš od strani. 
Nadenj priteka reka odpadnih predmetov, na tebi pa 
je, da jih s pazljivim zlaganjem ter zabijanjem enih v 
druge uničiš dovolj, da ne onesnažijo okolice. Laže 
reči, kot storiti, kajti materiala je ogromno, zato brez 
premišljenega pristopa hitro napolni koš ter se prične 
raztresati. V začetnih stopnjah je treba opraviti z dro- 
bižem, kot so svinčniki, role sekret papirja, leseni so- 
di, gajbe in stari sendviči. A z napredovanjem skozi 
šesterico stopenj magnituda ropotije vseskozi raste, 
tako da se kmalu ubadaš s kovinskimi utežmi, televi- 
zorji, pralnimi stroji in tobogani, dočim na koncu zla- 
gaš že kombije, stolpnice, radarske antene ter bojne 
ladje. Vsak od stoterih različnih predmetov je fizikalno 
natančno zmodeliran, zato je treba k destrukciji pri- 
stopiti z glavo. Plišast medvedek ne more poškodova- 
ti kovinske police, mehka žimnica pa dobro vpija 
udarce in tako ščiti vse pod sabo. Avtorji so vključili 
celo točke največje obremenitve, zato se predmeti 
laže razbijajo, če jih mečeš po robovih. 


we protect yo 
digital worids 
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Poleg osnovne zabijalske mehanike sta prisotna še 
dva načina dezintegracije. Prvi je ogenj, ki ga dobiš v 
obliki neugasnjenih vžigalic in bakel. Veseli oranžni 
zublji so idealni za hiter 'reset' koša, toda vzdrževanje 
solidnega požara ni preprosto. Najprej je treba prižga- 
ti nekaj hitro vnetljivega, recimo papir ali suh les, na- 
kar z dodajanjem goriva poskrbiš za razširitev. Na- 
mečkoma ima vse predmetovje realistično točko vži- 
ga. Večje stvari, narejene iz železa, betona in drugih 
odpornih substanc, so posebej trdožive in zanje je tre- 
ba v košu ustvariti peklensko vročino. To storiš tako, 
da čez kanto povezneš pokrov in opazuješ merilnika 
na levi. Temperaturni bo pričel hitro rasti, kisikov pa 
padati; na tebi je, da ustvariš kar se da vroč požar, ne 
da bi ti vsled manka lufta ugasnil. Drugi način so žoge 
za kompost, ki začno v stiku z vodo razgrajevati vse 
okoli sebe. Postopek je dolgotrajnejši kot ogenj in stal- 
no zahteva svežo tekočino, ki jo dobiš z razbijanjem 
sodov, straniščnih školjk in sličnega. Kompostizacija 
je torej še težja za vzdrževanje, a ne proizvaja ogljika, 
zato dobiš več okoljevarstvenih točk. 

Mehanika Trash Panica deluje odlično. Sprva ti ni ja- 
sno prav veliko in se po začetnem navdušenju nad de- 
strukcijo pričneš spraševati, kje je smisel. Toda z na- 
predovanjem skozi stopnje postane jasno, da so Ja- 
pončki ustvarili trd miselni izziv. Smeti je zares ogrom- 
no in včasih zadostuje ena sama nepremišljena pote- 
za, da nepopravljivo zabašeš kanto in pogrneš. Pred- 
metovje je treba nenehno razbijati, skrbeti za ogenj in 
kompostizacijo, ki se seveda izključujeta, težavne ob- 
jekte obmetavati z manjšimi, da končno popustijo 
Ko ti po dvajsetem poskusu na koncu zatežene stop- 
nje zaradi nepazljivosti izskoči rumena žogica, je po- 
besnelo divjanje zagotovljeno. Za popestritev so tu še 
dragocenosti, ki jih je treba varno položiti na dno 
koša, da jih odnese črni duhec. Če jih slučajno uničiš, 


0 Kaj kmalu se navadiš stresati koš, kar storiš s pobesnelimi džojpedovskimi 
akrobacijami. Smeti se tedaj posedejo in pridobiš na prostoru. 


Trash Panic 


si kaznovan z neugodnim kupom nadležne šare. 

Čez Trash Panic imam povedati troje. Prva in hkrati 
največja zamera je to, da začno reči na zgornjem delu 
zaslona padati izven prikaznega polja. Prvih nekaj se- 
kund je zato nadvse težko presoditi, kje je smet in ka- 
ko je obrnjena, zato si jo primoran spustiti niže. Ven- 
dar se s tem avtomatsko zmanjšata hitrost padca in 
moč udarca. Res mi ni jasno, ali gre za hrošča ali pa 
so avtorji to vdelali namerno, ker so zajebani Tokijci. 
Po drugi strani ni dvomov glede druge zamere, na- 
ključnega skakanja predmetov iz sredine koša. Žužek 
je posledica fizikalnega pogona, ki ga je težko ob- 
držati na vajetih in je zaslužen za neumnosti, ki te 
včasih stanejo dobršne količine živcev. Poslednja pri- 
pomba spada v kategorijo pobožnih želja in se tika 
kratkosti izkušnje. Osnovno šesterico soban do obisti 
preigraš v dnevu ali dveh, nakar so ti na voljo brez- 
zvezne misije, preživetveni način z neskončnim dovo- 
zom vedno zajetnejših smeti ter lokalno tekmovalno 
večigralstvo za dva. Slednje je sicer zabavno, a deluje 
zmedeno in pogosto ne moreš natanko reči, čemu si 
zmagal ali izgubil. Toda od igrice, ki jo na Playstation 
Networku tržijo za 5 evrov, človek težko zahteva kaj 
več. Za tak drobiž je Trash Panic diamant, ki bo lepo 
popestril zbirko marsikakega lastnika PS3. Sicer ne- 
brušen in malce čuden, a vseeno. 


Luni se nauči ločevanja odpadkov. 
Piksne sem, A a am kondomi tja! 


playstation 3 playstation3 OO Sony 


Igrajte varno pri polni hitrosti! 
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KONZOLEC 


NHL 10 


itro je leto naokoli, kot bi drselo po ledu, in 
čeprav smo navdušenci še vedno vsak teden 
nažigali odlični NHL 09 (J183, 87), že pri- 
skejtavši desetica. Glavna sprememba v njej 
je drugačen občutek pri akciji na ledu, vsaj če ne 
greš pretirano spreminjat drsnikov. Pomembnejše je 
preigravanje (deke), več je drgnjenja teles in zadeva- 
nja palic, bolj je treba dihati nasprotniku za vrat in 
prekinjati podajalske poti. Hokejisti so manj po- 
skočni, imajo več teže in lenobneje pospešujejo, 
plošček potuje bolj zložno, reakcije so drugačne, pri 
podajah je več možnosti napak. Sploh če igraš na 
stopnji hardcore, kjer smer podaj odrejaš ročno in v 
360-stopinjskem krogu. Desna gobica seveda še 
vedno simulira palico in je zadolžena tako za preigra- 
vanje kot strele. Toda kontakt med drsalci je spre- 
menjen, saj je nasprotnika teže zbiti po tleh ali ga 
pretresti, da izgubi pak, če nisi gorostasen obramb- 
než. Večkrat pride tudi do pretepov. Ko razboriteža 
odvržeta rokavice, se preseliš v oči svojega ravsarja, 
nakar imaš možnost udarcev, blokad in vlečenja za 
jajca, ee, majico. Pretep je mogoče sprožiti celo po 
tistem, ko sodnik zažvižga, vendar ima to za posledi- 
co neprijetne premore, ko igra čaka, da si bodo 
športniki skočil v lase. 
Igranje je tako zdaj še bolj fizično, napeto, moško, 
mnogokrat že prav garaško. Tempo pa najbolj spre- 
meni tiščanje sebe ali nasprotnika ob rob ledene po- 
vršine. Doslej si lahko tekmeca zgolj nabil v okvir, da 


€ Tiščanja ob ograjo so ena bistvenih novosti v NHL 10 in lahko močno spre- 
menijo tempo. Le neupravičena bi lahko bila strožje kaznovana. 


je imel golenico v ušesu, zdaj pa ga lahko stisneš ob 
pleksi steklo. Sledi borba za pak s palico in drsal- 
kami. Res, ne sliši se kot dosti, vendar nudi dodatno 
taktično globino. Nekoga ožameš ob robu in mu s 
tem preprečiš drsanje do ploščka, ki ga zato doseže 
tvoj prosti kolega, prekineš napad in podobno. Ali pa 
se tja zgrbiš sam in tako uideš rušenju. 'Scrumi' do- 
gajanje hkrati naredijo bolj življenjsko, čeprav v sod- 
obni ligi NHL niso tako pogosti kot v igri, in prispe- 
vajo k nepredvidljivosti, saj lahko ploščica spod nog 
odfrči sem ali tja. Ker je NHL 10 bolj nagnjen k 
obrambi in iskanju čistih situacij za strel, ki so pogos- 
teje nagrajene z golom kot v 09, od dobro postavlje- 
nih one-timerjev do natančno merjenih strelov z raz- 
dalje, to dodatno zvišuje adrenalin. Izpostaviti gre še 
odlično vzdušje, saj gledalci kričijo in mahajo, glad- 
kejše odvijanje spletnih tekem 6 na 6, boljše gibanje 
vratarjev in v nekaterih pogledih dodatno nadgrajeno 
umetno pamet. Konzolno nadzorovana moštva igrajo 
izredno raznoliko, tvoji soigralci pa so bolj dejavni. 

Drži, da je NHL 10 za ljubitelja realističnega hokeja 
vreden nakupa (če bolj čislaš arkadnejšo plat, ostani 
pri 09), saj je akcija na ledu glede na lani dodobra 
spremenjena in potisnjena proti oponašanju resnič- 
nosti. V večini pogledov se desetka čuti kot nova ig- 
ra, ne kot dopolnjena stara, kar je vsega priznanja 
vredno. Gre pa opaziti krepko sušo novih modusov, 
saj so glavnino pozornosti namenili likanju obstoje- 
čih. Tako se glavninsko še vedno udejstvuješ v na- 
činih be a pro, kjer frpjsko razvijaš lastno ustvarjene- 
ga hokejista, dynasty, posameznih tekmah in sple- 
tnih ligah. Navdušenja vrednih novosti ni - be a GM 
hoče biti zgolj menedžerska simulacija, a ni ravno iz- 
piljen, dočim je sezona pač sezona, battle for the cup 
pa končnica Stanleyjevega pokala. EASL ima teden- 
ske razporede, v be a pro lahko igraš vstopni nabor 


(entry draft) in ustvariš gorostasa (tough guya), ki je 
plačan za rušenje, dinastijo krasijo zvitejši poslovni 
tekmeci in odločitve o poškodbah (ali bo polomlje- 
než igral ali počival), hokejista pa nadgrajuješ z opre- 
mo, kot so drsalke, palice in čelade, na katerih so 
prostorčki za dodatne izboljšave. Toda EAjev krava- 
tarski cinizem je tu nagravžen, saj lahko domala 
vsak kos kupiš v spletni štacuni za pravi cekin, na- 
mesto da bi si jih prigaral z igranjem. 

Takisto je moteče videti nekaj enakih napak kot v 
09. Čeprav je sojenje vobče kvalitetnejše, strožje in 
pozna petminutne kazni, se kljub do konca potisnje- 
nemu drsniku še vedno ne odziva vedno na očitne in- 
terference. Plošček zna spet obstati ob eni od golovih 
vratnic, nakar vratar ne ve natanko, kaj bi z njim. Je 
pa 'glitehev' na splošno veliko manj, zlasti v nalinijski 
EASL. V modusu be a pro se znova najdejo hrošči in 
gladkost odvijanja v njem dostikrat pada. Taktike za 
napad in obrambo so identične kot prej in jih spet ne 
moreš vnaprej določiti za spletne tekme, tako kot ne 
postav. Tudi vse novosti niso hvalevredne. Soigralci ti 
radi prepuščajo iniciativo v napadu, zaradi česar trpijo 
protinapadi, ročne podaje pa so sicer realistične in nu- 
dijo dobrodošlo svobodo, a velikokrat zoprne, saj lah- 
ko najmanjši odklon od idealne črte proti kompanjonu 
pomeni zgrešitev. Ker je ročnost v rangiranih spletnih 
tekmah privzeta, bo na ta rovaš veliko jamranja s stra- 
ni fanov hitrejšega, direktnejšega hokeja. Mar bi 
končno vdelali ikonsko podajanje, za katerega je na 
joypadu še dovolj prostih gumbov. Nemara v NHL 11? 
Leto bo itak hitro naokoli. 


Sneti zopet ne najde Jesenic, zato 
igra kot severni medo iz Berlina. 


PS3 / xbox 360 Electronic Arts [xbox 360 Electronic Arts 


€ Uradna licenca je kakopak perfektna. Toda slovenske reprezentance zopet 
ni, tako kot ne lige EBEL, kaj šele najmočnejše evropske lige KHL. 


€ Podoba med igranjem glede na lansko leto ni kaj dosti izboljšana, kar zna 
kazati na to, da se trenutni pogon po tej plati približuje višku. 


€ Tepežkanje je na PS3 in xboxu 360 enako, tako kot večina igre. Je pa nala- 
ganje hitrejše na xboxu, če igro namestiš na disk. Te opcije na PS3 ni. 


oktober 2009 


O Ruby svoje telesne adute uporablja tudi za visenje na policah, oprijemanje 
drogov ... Skoda, da so stopnje s ploščadarskega vidika precej nevzburljive. 


O Grafični srček že sam po sebi ni odraz odličnosti, večino okolišev pa so za 
nameček pobarvali v drekaste odtenke. No, led je vseeno, em, leden. 


C Killer 7, si to ti? Stilizirani nivoji so takšni, ker izražajo Rubyjin bes. Na 
žalost se vzorec igranja v teh sekcijah ne spremeni kaj prida. 


O Med upočasnjenimi vložki moremo meriti v obsegu 360 stopinj, zato ni nu- 
jno, da se odrinemo oziroma podrsamo natanko v smeri proti sovragom. 
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amisli si prihodnost, v kateri so se 
igre uniformirale do te meje, da 
med njimi izbiraš le še z ozirom na 
žanr, ki te v danem trenutku naj- 
bolj rajca. Ko si zaželiš vroče streljaške 
norišnice, se v štacuni ozreš po policah 
in vzameš nekaj naključnega. Vedoč, da 
bo igra svoje poslanstvo opravila zado- 
stno, vendar tudi to, da se je ne boš prav 
dolgo spominjal. Čestitam, izbral si Wet. 
Eden od ključnih razlogov, zaradi kate- 
rih se ta špil ne bo zapisal v anale, je, da 
ima tako malo samosvojih pritiklin. Že 
glavna akterka, fatalka Ruby Malone, ki 
seveda ni brez konkretnih melon, greha 
vredne riti in oprijetih cunjic, je generi- 
čen križanec med Laro, Faith iz Mirror's 
Edge ter maščevalno nevesto, ki jo je v 
Ubila bom Billa odigrala Uma Thurman. 
Tudi drugače so avtorji iz Tarantinove 
skrinjice zajemali polne dlani, saj vzduš- 
je, ki mu botrujejo neotesano nasilje, 
neposrednost akcije, živčna raba kame- 
re in grafičnih filtrov ter bombastična 
rockabilly glasbena spremljava, ne- 
zmotljivo spomni na režiserjevo filmsko 
zapuščino. Akcijski vzorec pa ni dosti 
drugačen od tistega, ki ga je začetkom 
tekočega stoletja zakoličil Max Payne in 
so ga nadaljevali omembe vredni po- 
tomci, kakršen je bil Woojev Strangle- 
hold (J171, 74). lmaš torej atletsko na- 
darjeno junakinjo in premočrtne stop- 
nje, ki so le glorifiricani poligoni za ma- 
saker, nezanimivi za karkoli drugega, 
ter oborožene skupinice podležev, ki jih 
igra v stalnem ritmu spušča z vajeti 
nadte. Klasika. 
Jasno, saj je ravno stilistično neopo- 
rečno klanje tisto, kar naj bi Wet prilju- 
bilo morebitnim kupcem. Srž strelskega 
obračunavanja je, tako kot v Maksu 6 
prijateljih, upočasnjevanje akcije, ki se 
zgodi vsakič, ko Ruby iz običajne hoje 
oziroma teka krene v bočni odriv, ki je 
mogoče v vse smeri, se podrsa čez tla 
po kolenih ali steče po steni. Kasneje, 
ko telovadne karafeke nadgradiš, pa še 
ob odbijanju od sovragov, visenju z og- 
raj in polzenju po vrveh, lojtrah ter po- 
dobnem. Zanimivo je, da je moč dolo- 
čene poteze povezati v zaporedja, na 
primer skok zaključiti z drsanjem, s tem 
pa podaljšati čas, ki ga Ruby preživi v 
krogelnem času. Kombinacij resda ni 
toliko, kot bi si jih želel, a vendarle do- 
volj, da popestrijo standardno premika- 
nje muh na betice uletavajočih krimi- 
nalcev. Ker gospodična Malone vedno 
vihti po dve pištoli, puški ali brzostrelki, 
si za nadzorovanje ene roke odgovoren 
ti, dočim se drugi merilnik samodejno 
pripne na idealnega nepridiprava, obi- 
čajno najbližjega. Z neposredne bližine 
pa je bolj uporabna katana, ki jo je iz to- 


O Špil ne trpi za mankom skrajno na- 
silnih prizorov, precej sočen pa je tu- 
di govor. Ob pozabljivi fabuli žal obo- 
je izpade samo sebi namen. 


ka pametno povleči vsakič, ko te kana- 
lje obkolijo v nezdravem številu. Zdaj 
veste, od kod primerjava s Kill Billom. 
Prikimavanja je dalje vredno, da se Wet 
vsaj za silo trudi s prekinjanjem osnov- 
nega vzorca. Ta predvideva stalno sp- 
rehajanje po ulicah, hodnikih in soban- 
ah do borilnih aren, v katere te špil 'za- 
klene' in prisili, da z mečem najprej 
onesposobiš vhode, iz katerih drvijo so- 
vragi. V popestritvenih vložkih se tako 
nekajkrat znajdeš v adrenalinskih cest- 
nih sekvencah, kjer Rubi skače po avto- 
mobilih in izvaja preproste GTEJe, ter 
naspidiranih stiliziranih stopnjah, koder 
se okolica obarva v rdečo, junakinja v 
črno, nasprotniki pa belo. Kul? Še kar, 
čeprav je poanta v vsakem primeru ta, 
da brez premora in posebne taktike st- 
reljaš ter mahaš s sabljetino, s čimer 
polniš množilnik točk. Od slednjega sta 
posredno odvisna tako hitrost obnavlja- 
nja zdravja kot končni seštevek pik, ki 
jih uporabljaš za kupovanje nadgradenj. 
Kljub naštetemu pa bi Wet stežka ozna- 
čil za količkaj globoko ali trajno akcijs- 
ko izkušnjo. Spektakularnost enostavno 
izvedljivih akrobatskih karafek te sprva 
zagrabi za semensko malho in te za par 
uric zasidra pred televizor. Čiščenje ne 
posebej raznolikih ali brihtnih bednikov 
v upočasnjeni obliki je uživantsko in ne 
zastara kot podiranje vrstic v Tetrisu. A 
ko ta faza mine, spoznaš, da je Mokra 
vse preveč stilski in premalo jedrnat 
umotvor. Igranje je podvrženo venomer 
enakim, enostavnim prijemom, kar 
kmalu zbudi dolgočasje ... Ruby tudi po 
prejetju vseh nadgradenj ne deluje prav 
hudo smrtonosnejša kot na štartu ... 
pozabljenja vredne šefe odpraviš skozi 
GTEJe, namesto, da bi se izkazal z dot- 
lej nabranim znanjem ... povest je čisto 
brezzvezna ... grafika je nanavdihnjena 
in mestoma že prav grda ... posnetega 
govora je premalo, da bi navdušilo na- 
penjanje glasilk Elize Dushku (Buffy, 
Dollhouse) in staroste Malcolma McDo- 
wella ... o večigralstvu pa ni ne duha, ne 
sluha. Vse to so razlogi, zaradi katerih je 
Wet že zdaj tista bleda igra prihodnosti, 
ki jo opisujejo vrstice iz uvoda. 


4 Ruby 4 poročna 
obleka z Kill Bill 3. 
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Demon's Souls 


IM: «x x sm; j 
6 občutek pri igranju Demon's Souls je zelo podoben kot njega dni v Eye of the Beholder, Ultimi in Baldur's Ga- 
te. Zlasti pred boji s šefi obiluje tista negotova tesnobnost, združena z vznemirjenjem, ko veš, da si pred nekom 


ali nečim, ki te lahko zbriše z enim poštenim napadom 


Kot trmasta megla, ki se plazi po dolini in se noče 
razpršiti kljub dopoldanskemu soncu, se je pred 
meseci med posvečenimi razširil glas. Glas o 
odličnem, temačnem, resnem igranju domišljijs- 
kih vlog za playstation 3, ki se ne meni za glavni tok in 
postavlja enega največjih izzivov zadnjih let, a te bogato 
nagradi za trud. Na voljo da sta sicer le japonska in kitaj- 
ska verzija, od začetka oktobra še ameriška. Toda hej: 
igre za PS3 niso regijsko zaklenjene, kitajska inačica je 
prevedena v angleščino, z grabljicami in čang-šlang go- 
vorom vred, globalizacija pa nam lahko na prag dostavi 
ledvico osirotelega Čilenca, če si je poželimo s kreditno v 
roki. Malo sem sicer pomišljal glede izdatka za špil, ki ga 
večina Slovencev ne bo igrala. A nato sem pomislil, kako 
sit sem sodobnih knofodrkaških 'frpjev', tokijskega pocu- 
kranstva in razvlečene nalinijske tlake. Prepričan sem, da 
imam med vami številne somišljenike. Takole razjezen 
sem si na Ebayu iz Hong Konga naročil kinesko verzijo in 
borih pet dni kasneje že držal v rokah Čilenčevo ledvico, 
ekhm, pospešen paketič z Demon's Souls. 

Paketič s špilom, kakršnih ne delajo več. 


NORE 


3 


. Recimo tale veličastnež. A kako sladek je potem triumf! 


Opustite upanje ... 


Preden se spustim v razlaganje mehanizmov, moram z 
vso resnostjo opozoriti, da to ni igra za množice. Nasprot- 
no: je sladokusen izdelek, za katerega čislanje je treba bi- 
ti zasidran v posebnem stanju misli. Prvič, oboževati je 
treba čistokrvno igranje domišljijskih vlog, kar pomeni, 
da najdeš velik smisel v nabiranju izkušenj skozi bojeva- 
nje in njih pazljivem vlaganju v lastnosti lika. Mnoge igre 
to osnovo zbanalizirajo, a tu je izboljševanje bojevnika 
ključen, subtilno uravnotežen del igranja. Drugič, obve- 
zna je prstnična spretnost, saj vse poteka v realnem času 
in z likom, ki ga usmerjaš od zadaj kot v trirazsežnih ak- 
cijskih sekljačinah. Pozabi na MMOjsko-diablovsko kli- 
kotanje, ki povzroči, da fajter vse postori sam v skladu s 
statistikami, ali napol slep gumbodrk. S križcem menja- 
vaš opremo, uroke in napitke, dočim osebnika krmariš z 
levo gobico, z desno pa obračaš kamero in s pritiskom 
nje vzameš določen cilj na muho. Ko to storiš, se svo- 
bodno premikaš v krogu okrog njega, se umikaš, delaš 


6 Valley of Defilement je nivo, kjer je treba biti še posebej pazljiv. Ne samo, da je sovražnikov kar dosti in da vih- 
tijo zastrupljeno kovino, pod tabo se razprostira usoden prepad. Korak za korak, nivo za nivojem se boš spuščal v 
črnobo, trepetal pri vsakem spopadu, se kremžil ob vse bolj segniti okolici ... in pozabil na okoljšni svet. 
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prevale, skačeš nazaj, braniš in zamahuješ z orožjem. 
Knofi na desni pomenijo tek, izmik in preval, dočim 
gumbi pod kazalcem ter sredincem kontrolirajo levo 6 
desno roko. Kot bom razložil, to omogoča orjaško 
svobodo. Toda če si v akcijadnem bojevanju zelen, ni- 
maš refleksov ali smisla za postavljanje v prostoru ali 
pričakuješ divje navale na sovrage s svojimi blešečimi 
rezili, v Demon's Souls ne boš prišel nikamor. 


s zi d at 
r- kia ta 
U La po 


ne anni — 


NO MM 


(0 Nexus je miren kraj, ki ga prevevata ubita svetloba in muzika harfistke. Tu 
preživela varuhinja pečata bodri junake in meditira o dnevih minule glorije. 


Med drugim zato, ker je špil - tretjič - zajeban bolj kot 
učiteljica matematike s pasjim PMSom. Res, res, res 
zajeban. Izbiranja zahtevnostnih nivojev ne pozna in ti- 
sti, na katerem začneš, ustreza very hard/extreme/ 
master v igrah, kakršne delajo danes. Sovražniki so iz- 
redno krvoločni in ponavadi navalijo nate z vsemi 
močmi, kakor hitro te zaznajo. Celo po več deset 
vloženih urah v napredovanje lika in zbiranje opreme 
te večina njih ubije z dvema, tremi uspešnimi zadetki. 
Istotako te znajo zastrupiti, porezati, da izkrvaviš, ali 
okužiti s kugo. Če nimaš s sabo ustreznih coprnij ali 
predmetov - adijo, Lojze. Enako oster nasprotnik je 
okolica. Nivoji so polni v skalo vklesanih steza, ozkih 
brvi in neograjenih mostov visoko nad brezmejnimi 
prepadi, pa sprožitvenih plošč v tleh za mehanske pa- 
sti, ki te usmrtijo s par kopji v hrbet, in podzemnih 
brlogov, kjer krog stalne luči iz lesketavega medaljona 
sega le malo okrog tebe, da te mimogrede preseneti 
luknja v podu. Padec, smrt. 

Vsakič, ko iz kakršnegakoli razloga erkneš, te igra če- 
merno odteleportira nazaj na začetek trenutnega dela 
stopnje. Od tam se ga lahko lotiš znova ali se vrneš v 
Nexus, ki deluje kot miren pristan za kupovanje robe 
ter odskočišče za nelinearno dostopanje v peterico ve- 
likih nivojev. Ne glede na tvoje dejanje vsi sovražniki 
na nivoju zopet oživijo, mrtev ostane le šef, katerega 
poraz hkrati zakoliči edino pravo točko, od katere boš 
vedno lahko nadaljeval. Tvoj trud se pozna le po tem, 
da ostanejo vrata, ki si jih odprl, odprta, osebe, ki si jih 
rešil, rešene, in vnaprej razmeščeni predmeti, ki si jih 
pobral, pobrani. Včasih to odpre bližnjice, ponavadi 
pa se igri fučka, da si rabil pol ure za prebitje do šefa, 
ki te je zaklal v sedmih sekundah. Flop!, te rukne na 
začetek stopnje, oživi vse kanalje in te postrani gleda, 
češ, kaj boš pa zdaj? 

I, boš rekel, kaj neki. Malo bom grindal, da postanem 
močnejši, še bolj pa prodajal robo za cekin, da se sča- 
soma oborožim do zob. Potem bom vse ownal. No, ne 
boš. Edina valuta v igri so duše, ki jih dobiš od pobitih 
capinov, kar pomeni ništrc trgovanja. V Nexusu sedi 
človeček, pri katerem varno pustiš nakopičeno, ne 
moreš pa nikjer ničesar prodati. Z dušami nadgrajuješ 
borca, kupuješ opremo, krepiš (meč 1, lok 43...) in 
popravljaš obstoječo, saj se orožja 6 oklepi obrablja- 
jo, ter nabavljaš uroke. Ampak ne kar tako, saj moraš 
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prodajalce najprej rešiti. Toda pravi izziv je obdržati 
nabrane duše. Kadarkoli umreš, si namreč ob vso za- 
logo duš, ki jih nisi kam vložil. Nato imaš resda pri- 
ložnost, da se od štarta nivoja prebiješ do mesta crko- 
ta, kjer te duhci čakajo v obliki packe na tleh. A če 
podležeš tudi zdaj, predhodna zaloga enostavno izgi- 
ne. Zmeraj torej tehtaš, kako globoko v nivo se je var- 
no podati. 


79, nomn (8 


Ne misli niti, da boš kot v frpjih na PCju mešetaril s 
posnetimi položaji. Tvoj lik zaseda natanko en shra- 
njevalni predal, kamor igra samodejno in po vsaki po- 
membni akciji (pobral si predmet, odprl vrata, nekaj 
nadgradil, porazil si šefa, gagnil ...) zabeleži vse spre- 
membe. In naposled ni premora. Gumb start prikliče 
meni za menjavanje robe in podobno, a medtem akci- 
ja teče naprej. Ti zvoni poštar, te punca vabi na spre- 
hod, moraš na sekret? Najprej najdi varen kotiček. Si 
zapleten v spopad s ključno kreaturo? Tvoj problem! 


ki jo naskoči gnusnost. Zbudil se je namreč Old One, 
mogočni stari demon, ki je popačil nekdaj cvetoče 
kraljestvo, in na tebi je, da nadbeštijo vrneš v spanec 
kot služabnik oslabelih varuhov pečata. Temu primer- 
no ne pričakuj, da se boš dosti pogovarjal z neigralni- 
mi liki, saj jih je naokoli le peščica, in razpletal masi- 
ven štorijalni klobčič, saj sem ves zaplet in razplet po- 
vedal malo prej. Niti, da boš reševal miselne uganke, 


€ Takole se na vrhu gradu zastrmiš v kuščarski par in tehtaš. Grem poskusit 
srečo in umrem, nakar bom moral od začetka, ali stisnem rep med noge? 


zakaj igra je klasična potikalka po ječah tipa Eye of 
the Beholder in Dungeon Master, kar pomeni razisko- 
vanje zvečine klavstrofobičnih ječ, iskanje ključev, 
pretikanje ročic in mnogo, mnogo bojevanja. Še zlasti 
pa si ne domišljaj, da se boš počutil kot epski junak. 
Si le človek, ki avanturo začne gol 6 bos in nikdar ne 
postane sijajen objekt poželenja za spletične. Da ti 
(vse) to dogaja, je četrti pogoj za uživanje. 

Peta in verjetno najbolj pomembna točka, ki izhaja iz 
vsega doslej napisanega, je vztrajnost. To je igra, ki 


O Prizor kaže sodelovalno spletno tamanjenje gravžev (na enem PS3 ni multija): ti v fizičnem telesu, poma- 
gača v obliki duhov. Obrni pozornost na to kombinacijo v uvodu, ki tako trga gate, da si ga ogledaš ducatkrat. 


».. tisti, ki vstopate! 


Lahko ti je jasno, da Demon's Souls ne boš igral tako 
malo vmes, za mimogredno zabijanje časa ali za lah- 
koživo sprostitev. Zlasti ne za slednje, kajti bolj te- 
mačno, pusto, samotno in zagrenjeno igro bi moral 
iskati z leščerbo pri belem dnevu. Tako kot petnajst let 
stari spiritualni predhodnik King's Field za PS1 se De- 
monove duše godijo v fantazijski srednjeveški deleži, 


zahteva, da se ji posvetiš, sicer ti bo posvetila ona. Ni- 
ti en korak, niti eno dejanje ne sme biti nepremišljeno, 
celo na znanih prizoriščih. Kaj šele na tistih, kamor se 
podajaš prvič. Nobenega vodenja za roko ni, takisto 
ne karte. Lahko si jo rišeš sam na papir, če hočeš. 
Brez detektivskega šnofanja in opažanja subtilnih vo- 
dil, kot je rahlo poudarjen obok v zidu, ki naznanja, da 
se tu skrivajo nevidna vrata, ne boš odkril skrivnosti, 
ki včasih niso niti najmanj trivialne. Primer je Thief's 
Ring, prstan, s katerim se lahko kanaljam približaš do- 


6 Nevarnejši sovražniki dajo redke sestavine za kovanje lastnih orožij. Toda 
farmanja ni toliko, kot je v navadi v azijskih frpjih in MMOJih. 


sti bolj kot sicer in je bistven za prijetnejše igranje. Lo- 
kacija? Za nekim zidkom v prvem gradu, kjer niti pod 
razno ne bi pomislil, da se ga da preplezati, če ne bi 
divje tekel v vsako škarpico. Iste kaprične sorte so 
tvegani prevali v črnino, s čimer odkriješ bližnjice. Sk- 
ratka, čakajo te ure filigranskega brskanja in povezo- 
vanja vsaksebi razmetanih namigcev. Brez branja ki- 
lometrskih FAGjev na vsemreži pa ti ne bodo nikdar 
jasni mnogi vidiki špila, saj se jih prevedena doku- 
mentacija ne trudi razložiti. Recimo razlik med tvojim 
dušnim in fizičnim telesom, kar vpliva na količino 
življenjskih točk in druge zadeve. Pa tendence proti 
belini ali črnini tako tebe kot posameznih stopenj, kar 
odpira pot do dogodkov, demonov in opreme. Bogva- 
ri, da bi igra razložila, kako tendenco spreminjaš - za 


NISI SAM 


Demon's Souls lahko sicer brez težav igraš sam. 
Vendar je zadeva tudi internetno povezljiva, in 
sicer na svojstven način. Če si priklopljen na 
vsemrežo, občasno vidiš bele, prozorne posta- 
ve, ki letajo okoli. To so obrisi drugih igralcev, ki 
so na svojem PS3 na istem mestu v igri kot ti. 
Zakaj je to dobro? Malo zaradi vzdušja in malo 
zato, ker vidiš, kaj se z njimi dogaja. Če nekdo 
besno mlati okrog sebe, zna biti, da tudi tebe 
čaka boj. Isto velja za madeže krvi na tleh, pri 
katerih lahko stisneš X in vidiš zadnjih nekaj se- 
kund akcij umrlega. Tako predvidiš zasedo ali 
barabo za vogalom. Še bolj konkretna so rdeča 
sporočila na tleh, skozi katera si igralci povedo, 
kje je kaka skrivnost, česa se moraš paziti in 
podobno. Seveda jih puščaš tudi ti, z izbiranjem 
med številnimi vnaprej določenimi frazami. Iz- 
virna in precej kul lastnost! 

Kdor ima rad boj igralca z igralcem, lahko upo- 
rabi poseben kamen in kot črni fantom vdre v 
svet drugega špilavca, ki tedaj nažiga Demon's 
Souls. Ce ga ubije, dobi dobrote in spremeni 
barvno tendenco sveta oziroma sebe. Obratno 
se zgodi, če on ubije tebe. Naval adrenalina, ko 
igraš, nakar kdo z glasnim opozorilom vdre v 
tvoj svet in se zapleteta v boj, je težko opisljiv. 
Poslednji domet spletnosti je skupinsko obraču- 
navanje s šefi. Nad glomazneža se lahko spravi- 
jo trije živi osebki, ki so na približno istem izku- 
šenjskem nivoju, in sicer eden kot vodja v teles- 
ni obliki in dva v dušni obliki kot pomočnika. Na- 
čin za to sicer ni ravno praktičen, saj se je treba 
ubadati z rabo kamnov in sporočili na tleh, a na- 
grada je potencialno epski šefovski boj. 
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to švicaj krvavi pot ali brskaj po netu. Dobro, da obs- 
taja http://demonssouls.wikidot.com. Dalje so tele- 
portni kamni, skozi katere iz Nexusa dostopaš do pe- 
tih nivojev, razmetani naključno in ti ne dajo nikakrš- 
nega občutka, kje boš nekako preživel in kod te bodo 
sovragi na prizorišču nenadoma raztrgali. Skratka, to 
je igra, kateri je treba vsakršno tajno iztrgati iz Krčevi- 
to Sklenjenih Krempljev Ljubosumnosti 12. 

Kar je nekul, je to, da zna biti okorna in zoprna. Ka- 
mera ume nagajati, sploh ko sovraga vzameš na mu- 
ho v ozkem prehodu ali na robu prepada, lik pa se za- 
takniti v okolico in biti lutkasto neroden. Vzeti sovraž- 
nika na muho in ga suniti s kopjem, pri čemer heroj 
stori korak preveč in zgrmi v smrt, je lahko povod za 
frčanje joypada čez sobo, tako kot dejstvo, da lock-on 
mestoma deluje čudno, zlasti če je med tabo in tarčo 
kaka ovira. V igri, ki te tako kaznuje za vsak feler, to ni 
tako majhna težava. Kljub že dvema popravkoma gla- 
vo dvigne kak hrošč (greš nazaj po duše in jih ni več, 
aaaarghhhh), prihaja do nelogičnosti (določene lese- 
ne stvari lahko razbiješ, drugih ne), stikanje po inven- 
tarju je zamudno, tečen je manko skoka, zaradi česar 
se ne moreš prebiti mimo tri centimetre visokih ograj, 
skakalno spuščanje po vedno globljih ploščadih je ne- 
rodno in plavajoče. Verjetno najbolj pa moti, da znajo 
biti monstrumi resno zabiti, saj imajo pogosto svoj 
krog aktivnosti, izven katerega ne vidijo. Pri navadnih 
sovragih še gre, toda kar nekaj šefov sesuješ tako, da 
se postaviš v kritje in jih streljaš ali ometavaš s čarov- 
nijami, videzno impresivni tolovaj pa se ne bo niti zga- 
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nil oziroma bo debilno skakljal okoli, dokler ne bo 
končno podlegel. Tako sem zlobnega zobatca, op- 
remljenega z mečem, ob katerem bi zardel še Cloud 
Strife, ubil tako, da sem ga z razdalje dve minuti filal s 
puščicami, oklopljenega pajka pa na isto vižo z magi- 
jo. Take stvari te povlečejo iz navidezne realnosti in ti 
dajo vedeti, da je vse skupaj le iluzija. 


Zakaj našli ... 


Veliko je torej pogojev in dosti ne ravno majhnih na- 
pak, s katerimi špil jasno daje vedeti, da kljub priča- 
kovanju popolnosti od tebe le-te sam ni pripravljen 
dati. Zakaj bi ga torej sploh igral? Zakaj bi ga naročal 
z Ebaya, koder te lahko Kinez nategne kot garjavega 
psa in koder dobiš sicer obilni priročnik v kitajščini, v 
angleščini pa le par strani? Čemu bi raziskoval in te- 
pežkal s cmokom v grlu, vedoč, da lahko že majhna 
napaka pomeni smrt, kar ni vedno tvoja krivda? Na 
trgu je vendar toliko drugih frpjev in iger, kjer je vse 
dosti lažje ter bolj priljudno. 

Osnovni razlog je preprost: Demon's Souls igraš zato, 
ker so ga naredili, tako kot greš na goro zato, ker je 
tam. S tem, ko obstaja, predstavlja izziv, skozi katere- 
ga dosežeš samopotrditev. Moj modri prijatelj Jure bi 
sicer rekel, da bi bilo bolje, če bi mladi moški vso to 
energijo prelili v iskanje zdravila proti gripi. S tem se 
načeloma strinjam, ampak to je druga debata. Če 
hočeš elektronski izdelek, ki ti bo kljuboval in od tebe 
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nekaj pravomoško zahteval, si ga našel. 

A to bi bila kvečjemu vaja v mazohizmu, če bi zahte- 
vam ne sledile nagrade. In teh je ogromno. Prva je 
občutek, da resnično napreduješ in se izboljšuješ. 
Sposobnosti lika se razvijajo počasi, saj sleherna mal- 
ček izboljša določene vidike bojevnika, vsaki pa sledi 
zahteva po malo več dušah. Vlaganje v moč izboljša 
silovitost napada in omogoči oprtanje težjih krepel, 
spodobnejša magija okrepi zalogo mane in zveča šte- 
vilo urokov, dočim večja sreča zviša verjetnost pojavi- 
tve redkih predmetov. Okej, klasika. Toda vsaka last- 
nost oziroma veščina je natanko premišljena in ima 
vpliv na dogajanje, lik pa moreš razvijati čisto po svo- 
jih željah. Spočetka junaku ali junakinji resda izbereš 
poklic iz nabora desetih, ki segajo od bližnjih mlatilcev 
(knight, barbarian) prek coprnikov (magician) do da- 
ljinskih sejalcev smrti (hunter) in več kombiniranih 
služb. Royal je na primer hibrid zmikavta in coprnika, 
temple knight duhovna ter viteza. A če se odločiš, da 
boš svojega barbara razvijal v magično smer, ga lah- 
ko. Duše enostavno vlagaš v voljo in/ali vero, ki daje- 
ta dostop do vsak svoje zaloge coprnij, in mu v roko 
potisneš talisman oziroma paličico namesto sablje. 
Prav tako ni noben poklic omejen na copranje oziro- 
ma obmetavanje od daleč, kot se dogaja recimo v 
Dungeons 86 Dragons. Tudi mag si lasti rezilo in ščit, 
le da ima več mane. A če ti zapaše, da ga boš razvil v 
zmikavta ali konanskega klavca, ga lahko. Samo več 
duš boš potreboval, kar zahteva tlako. V nasprotnem 
primeru dobiš punčko za vse z zadostno razvitimi 
sposobnostmi, a brez odlik. 

Res pa je, da to ni noben problem. Naslednja bistvena 
lastnost Demon's Souls je namreč fantastično prilag- 
odljiv in napreden borilni sistem, ki omogoča uporabo 
vsakršne kombinacije veščin ter opreme, pač glede 
na situacijo. Gumbi L1, L2, R1 in R2 nadzorujejo levo 
in desno roko, kaj boš vanju dal, pa je odvisno od te- 
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to, da redkokateri bes šiba in škače okoli, je to ponavadi zgolj tvoja neumnost. 


be. V desnico vzameš recimo kopje in v levico ščit, 
kar pomeni, da boš z L1 blokiral udarce, z R1 udarjal 
šibko in z R2 močno, z L2 pa izvajal prestrezanja, ki 
sovražniku odsunejo napad in ga odprejo za smrtono- 
sni sunek. Vse seveda tedaj, ko ga boš zaklenil s priti- 
skom desne gobice navznoter. Manjši ščit bo nudil 
manj zaščite, a hitrejše odzive, težje orožje počasnejše 
zamahe. Kopje omogoča zbadanje z večje daljave, a 
je počasno in od blizu problematično. Meč je silen od 
blizu, a ima omejen doseg in zamahi se znajo odbiti od 
zidov. Rapir (ozki meč) hitro zabada, toda večji ščiti in 
kovinski oklepi so zanj velika ovira. Vlogo imajo tudi 
šlemi, rokavice in škornji, vse pa je narejeno po zgo- 
dovinskih zgledih evropskega srednjeveškega orožja. 

V nobenem primeru ne moreš kar drkati knofa za na- 
pad, saj je važna postavka kondicija. Polni se samo- 
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S igra uporablja fizikalni pogon Havok ter ragdoll animacijo teles. Škoda pa, da je kri vidna šele, ko so- 
vraga zakolješ od zadaj ali po odboju njegovega napada. Prav tako ne letijo okoli udje 8 črevca. Smrk. 


dejno, vendar jo hitro krčijo udarci, blokade, izmikanja 
in tek. Če si na primer blokiral zamah, ne boš mogel 
takoj planiti v napad, marveč bo treba počakati, da se 
ti kondicija obnovi. Kar bo počasneje, če imaš dvi- 
gnjen ščit. Nekdo, ki ima visoko gibčnost, bo hitreje 
delal prevale, nekdo, ki je vlagal v kondicijo, bo odbil 
več udarcev zapored, seveda odvisno od opreme in 
lastnosti nasprotnika. Primerna naveza bojevitih orodij 
je odvisna tudi od statistik, saj šibkež z nerazvito moč- 
jo ne bo mogel vihteti orjaškega rezila oziroma bo z 
njim mlatil tako, kot bi bil mesečen. Takisto ima sle- 
herni predmet težo in če je roba, ki jo nosiš, pretežka, 
bo premikanje resno omejeno. 


Kako se boš boril, je torej čisto tvoja izbira. Boš sekal 
hudiče na pol z velemeči, jim tolkel lobanje z buzdova- 
ni in jih nabadal na sulice? Se boš osredotočil na loke 
ali samostrele, s katerimi boš sovraga naluknjal z raz- 
dalje? Boš uporabljal dobršno zalogo coprnij, ki varii- 
rajo od napadalnih do obrambnih in zdraviteljskih? Ali 
se zatekel h kombinaciji tega in onega? Moja royalka 
ima na primer visoko gibčnost, srednjo moč in dobro 
magično podporo ter zvečine uporablja ščit in kopje. 
Njen modus operandi je mehčanje z uroki od daleč in 
malo previden pristop mano a mano, saj ni posebej 
nabildana. Vem, kakšne situacije so zame primerne, 
kakšne problematične in kakšne smrtonosne. Poča- 
sen, dobro zaščiten mlativitez se bo igral bolj direktno, 
lahkonog zmikavt, ki cveti na zabadanjih od zadaj, 
spet po svoje. 


Namečkoma je pristop drugačen pri skorajda vsaki 
vrsti kanalje. Sovražnikov je cela vrsta in mešajo 
knjižno-filmsko fantazijo s srednjeveško zgodovino in 
životinjskim carstvom. Na eni strani imaš soldate, vi- 
teze in lokostrelce, na drugi pa gargojle, skelete, zma- 
je, prikazni, gobline, volkove, leteče mante, podgane, 
želatince, blatnike, špijone, duhovne s hobotničarsko 
glavo, črve, kuščarjevce, polže in raznorazne križane 
nakaze. Vsak ima sebi lastne sposobnosti, ki se jih je 
treba priučiti. Nekateri se rolajo okoli, trčijo vate in te 
sunejo z mečem, drugi te obstreljujejo, tretje raznese, 
četrti nadte zaporedoma kličejo prikazni, peti čemijo v 
temi in so občutljivi na napade od zadaj, potem nasto- 
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lovična), mano in kondicijo, spodaj desno pa je količina nabranih duš. 


pijo podvariante, ki te presenetijo s kako novo last- 
nostjo ... Eni se ti bodo zdeli relativno lahki, zopet dru- 
gi brutalno težki, odvisno od tvojega lika in bojevalne- 
ga stila. Vsekakor noben ni tako hiter, da bi te poštihal 
in bi ne mogel ničesar storiti, niti okoli ne harajo tropi 
pošasti, ki bi jih moral besno poklati, nakar bi se ti še 
respawnali za ritjo. Če se boš znašel v gneči, kjer te 
bodo zabadali z vseh strani, bo to tvoja krivda, saj se 
nisi umaknil na taktično boljšo pozicijo. Boji so bolj v 
slogu eden na enega ali kvečjemu eden na dva ali tri. 
Zvečine so počasni, metodični, z dosti umikanja, izmi- 
kanja in izkoriščanja lukenj v vzorcih, ki nadzorujejo 
pošastke. Tu ni ognjenih viharjev in mahajočega so- 
očanja s hordami - vse je bolj upočasnjeno, reali- 
stično, če hočeš. Najbližja primerjava sta najbrž Seve- 
rance: Blade of Darkness in Die by the Sword. 
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(0 Oprema, za katero se pehaš vso igro, ni samo zato, da laže opraviš z določenim sovražnikom. Dosti ko- 
sov hudo nadgradiš, skoraj vse stvari pa vzameš s sabo v naslednja preigranja. Najvišji dušni nivo je 712. 


Vsa poanta je v tem, da se znaš prilagoditi in da upo- 
rabiš tako prstnične spretnosti kot možgane. Potem 
začutiš, kako postajaš vedno boljši, kako ti sovražniki, 
ki so bili do včeraj nepremagljivi, povzročajo vse manj 
težav, in kako je šef, ki te je ubil v enem zamahu, zdaj, 
ko si naštudiral svojo primerno izbrano opremo, konč- 
no ranljiv. Nakar fašeš na krožnik novo porcijo zahtev- 
nih žverc. Prav to je smisel igranja domišljijskih vlog: 
triumf skozi postopno izboljševanje in raba naučenih 
veščin v izzivalnih situacijah. Zakaj izzivalnih? Ker le 
izziv preveri, ali si res pridobil znanje, torej napredo- 
val. Demon's Souls to povsem razume. 

Perfekcija sicer ni dosežena, saj imajo poklici oziroma 
liki, ki napadajo od daleč, načeloma lažje delo od ne- 
posrednih klavcev, in še par malenkosti bi se našlo. 
Toda plemeniti bojevalni sistem v Demon's Souls vse- 
eno zmaga in je svetlobna leta pred klikotavnimi, 
drkalnimi sistemi toliko drugih frpjev. Ni za vsakogar, 
ranogi zanj ne bodo imeli volje ali spretnosti. Tisti, ki 
ga bodo dojeli, pa se bodo vanj zaljubili in odsihmal z 
njegovim vatlom merili vse prihodnje izdelke te baže. 


... boste novo 


Še ena vrhunska lastnost špila je vzdušje, ki prav tako 
postavlja nova merila. Ljubitelji pisanosti, modrega 
neba in odprtih planjav naj se tod ne mudijo, saj bodo 
trpeli. A če čislaš črnikavo samotnjaškost, ki rada za- 
niha v silenthillovsko srhljivost in čistokrvno doomov- 
sko grozljivost, boš v devetih nebesih. Za ilustracijo 


CO Grajski šef je drugi nadsovrag. Boj je lahko odurno težak ali dokaj enosta- 
ven, odvisno od tega, kaj si in kaj imaš. Namig: zanj prihrani ognjene bombe. 


naj dam prvi pravi nivo, orjaški grad, po katerem se 
plazijo oživela trupla, čarovniško gnani oklepi in blat- 
ne črnikave bunke. Ko sem se prebil skozi vse to, sem 
na vrhu ugledal branik, poln soldatov. Prištimam se za 
boj in tečem proti njim, kar zaslišim nekje od zadaj le- 
vo mahanje težkih kril. Čez nekaj sekund se nad nami 
razprostre epsko ogromna zmajska nakaza in zarjovi, 
da se vse strese. Živčen pičim nazaj v zavetje kamenja 
in ravno ko dosežem duri, krilati kačon plane proti 
meni, bruhne plamen in skuri vse, ampak čisto vse 
vojaclje na zidu, da strašno kriče izginejo v požaru. 
VOMMM!! S pulzom nad sto in potnih dlani hitrodihaje 
čemim v obokanem hodniku, zunaj pa trobentlja zmaj 
in udarja s krili, iščoč pobegli plen. A to še zdaleč ni 
najbolj urnebesen spopad. Kje pa. Sploh ne bom ome- 
njal, kakšen je Zmajski bog, ki čaka globoko pod 
zemljo, kjer te s krampi tepejo zmešani rudarji in te 
zažigajo ponoreli dvorjani. Ali kakšna sta coprniška 
hotnica Maiden Astraea in gargojlski Maneater. Neka- 
teri šefi so sicer bolj mnjeh in padajo na cenene finte. 
Toda v splošnem je igra nabita s spektakularnimi, ki- 
klopskimi, razpizdenimi nadmonstrumi, ki jih lepo do- 
polnjujejo manjše, bolj zvite pokveke, dočim goljufive 
metode sčasoma v veliki meri nehajo biti uporabne. 

Da bi zaužil vzdušje, pa ti ni treba priti do šefov, kajti 
zadostujejo že sama prizorišča. Tu so gromozanski 
začetni grad, ob katerem se počutiš kot mravlja ... 
Oskrunjena dolina, koder celo po zidovih gnije črvivo 
meso ... vroče močvirje, polno insektov s človekoliki- 
mi obrazi ... osamljena planjava pred Kapelo viharjev, 


kjer skalam delajo družbo le raztrgane zastave ... ječa- 
nje nečloveško izčrpanih, mučenih zapornikov v Stol- 
pu Latrie ... tihe dvorane preminulih kraljev. Atmosfe- 
ri pomaga minimalistična, znalsko odmerjena zvočna 
kulisa, ki jo subtilno grozeča inštrumentalno-operna 
glasba dopolni le ob ključnih trenutkih. Menart je zna- 
biti imel v mislih prav to igro, ko je zapisal: "Skoz vit- 
ko barvno okno vsak dan škrlaten trak, spolzi čez tlak 
cerkveni na sivi sarkofag. Po kamnu, čez komolec, 
čez meč, čez prst polzi, in, koder gre, rdeče v njem 
sončni prah žari. In ko polzi prek groba, kamniti mrt- 
vec mrk strmi, kako prah seda med brazde sivih črk." 
Demon's Souls je tovrstna poezija v gibanju. 
Marsikomu bo odleglo, ker v špilu ni metroseksualnih 
srnic, čeprav so ga storili Japonci. Nadomesti jih zgle- 
dovanje po evropski srednjeveški zapuščini med 12. 
in 16. stoletjem, ko so ljudje in Cerkev vsled epidemij 
in vojn začeli verjeti, da je na zemljo prišel Hudič. De- 
mon's Souls se priklopi v paniko, ki je privedla do in- 
kvizicije ter lova na čarovnice, in mojstrsko naslika 
podobo sveta, v katerem si je Zlodej zaradi človeške 
neumnosti pridobil veliko moč. Priklical ga je namreč 
sam kralj v opojni želji po še razcvetu dežele. Zato igra 
ne potrebuje štorije, ki bi jo podajale besede in anima- 
cije. Pripovedujejo lokacije same - demonsko zavzeta 
skalna cerkev in lovecraftovska prikazen v babilon- 
skem stolpu tu, zamazan triptih in hihitajoča se babja 
prikazen ob oltarju tam. Le prisluhniti jim je treba. 


Kovnica draguljev 


Demon's Souls je namenoma težka, elitistična, mo- 
reča, zajebana igra za okoreleže, ki se niti malo ne po- 
trudi, da bi k nedrjem pripustila kogarkoli drugega. 
Zna te tudi nepošteno kaznovati na rovaš svojih kap- 
ric. Če nisi hardcore frpjaš, ki ga žeja po odmerku sta- 
romodnega ječopotikanja v novodobni akcijski preob- 
leki, in za to zahtevnico nisi pripravljen odriniti vsega 
drugega na stran, oceni mirno odbij 60 pik. A po dru- 
gi strani ravno iz brezkompromisne zahtevnosti izvira 
izreden borilni sistem, ki bi bil gotovo manj dodelan, 
če bi ustvarjalci merili na masovniški drkež. Pa sijajno 
zadovoljstvo ob čemerkoli uspelem, svoboda razvoja 
bojevnika, prijetna nelinearnost, številne skrivnosti, 
orenk dolžina (kakih 70 ur za prvi skozihod), spodbu- 
da za nova preigravanja (new game4, -- in tako da- 
lje), kjer izdelek postaja ŠE TEŽJI, ter eno najboljših 
vzdušij v igrah vseh časov. Demon's Souls res ni za 
vse - ampak ve se, da sladokusci jedo najbolje. 


Črno se odeni, razpni si lase, 
zdaj sekiro ti da v roke. 


From Software / Sony 


60 območja si od najlažjega do najtežjega sledijo takole: Boletaria Palace, Sto- 
nefang Tunnel, Tower of Latria, Shrine of Storms, Valley of Defilement. 
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vim kosom, vendar je slaščica že 

malo poležana. Uglajeni profesor 
se z vajencem Lukom tokrat podi za 
skrinjico, ki naj bi ugonabljala radoved- 
ne odpiralce. Pot ju zopet vodi po nešte- 
tih, prvovrstno izrisanih prizoriščih s pri- 
dihom neresničnosti. 
Kot v izvirniku, Curious Village (J176, 
90), je hrbtenica dogajanja razvejano 
mrežje drobnih, a gostobesednih ugank. 
Nanje naletiš med dotikovalnim razi- 
skovanjem, predvsem pa med pogovori 
s številnimi hecneži. Nabor puzličk črpa 
globoko iz zakladnice miselnic. Tako 
preštevaš, dorisuješ, si prostorsko pred- 
stavljaš, logično sklepaš in se trudiš mi- 
sliti na ustvarjalne načine. Med reševa- 
njem lahko kadarkoli prikličeš način za 
zapiske. A kakor je ta koristen, je tudi 
omejen, saj nima radirke in lahko kra- 
carijo zbrišeš le v celoti. Z natančnim po- 
tegovanjem črt znajo biti v ozkih blod- 
njakih težave in čeprav razpoznavanje 
pisanja v splošnem deluje, zamenjeva- 
nje črk D in O poskrbi za nekaj slabe 
volje. 


| aytonova pita ugank se vrača z no- 


Premikanje in raziskovanje pote- 
kata iz prve osebe. Klik na šolenček 
označi vse mogoče izhode. Zgornji 
zaslon rabi širši orientaciji. 


Še veliko resnejša hiba pa je, da je ne- 
navadno veliko ugank okostenelih in 
dvoumnih. Ko ugotavljaš razmerje po- 
vršin neba in oblakov, moraš kot odgo- 
vor nujno podati 6 : 4, saj okrajšava 3: 
2 ne deluje. Prav tako je preveč zago- 
netk namenjenih izključno draženju ig- 
ralca. Ena takih vlek za nos je mašenje 
epruvet s česnom. Ko nabašeš na nekaj 
tovrstnih neposrečenosti, se zaupanje v 
špil kar skrha. Tristopenjski sistem na- 
migov, ki jih kot v izvirniku plačuješ z 
najdenimi kovanci, je sicer v pomoč, 


maronek 2009 


vendar ni vsemogočen. K sreči vse pu- 
zle niso obvezne in če kakšno prezreš, 
te zvesto čaka na zbirnem mestu. Mar- 
sikatera domislica se ponovi večkrat ali 
povzema uveljavljene finte. Tako več- 
krat deliš predmete po skupinah na mre- 
ži, znano je tudi samotarsko premeš- 
čanje kroglic. Pri več kot 150 uganči- 
cah, od katerih so dodatne na voljo v 
obliki spletnega dolpotega, se je pona- 
vljanju res domala nemogoče izogniti. 
Vendar je občutek nasploh manj organ- 
ski kot v prvencu. 


Z 
|mujauic (o: 


Zoo EN, 


kai 


Tu je treba s povezovanjem kvad- 
ratkov izbrati tako kombinacijo rude, 
da je končna vrednost kar najvišja. 


Čez puzlice je zgodba napeta zelo tesno 
in na silo. Že to, da se znajdeš na luk- 
suznem vlaku, vzbudi mrščavico ob spo- 
minih na neposrečene vagonske avan- 
ture, kot je Agatha Christie. Cug te po- 
pelje do čudaških krajev in da se v naj- 
manj ducaturnem toku ne izgubiš, te ig- 
ra ob vsakem zagonu na kratko spom- 
ni, za kaj trenutno gre. Dogajanje je raz- 
deljeno na kratke odseke, ob čemer po- 
maga vodenje z usmerjevalnimi pušči- 
cami. A ne glede na to je preveč brez- 
ciljnega blodenja, ko stikaš za indici. 
Teksta je veliko, kar škodi tempu, obe- 
nem pa bobniče in kognitivne sinapse 
žuli neraznolika glasba. Tudi mini igre, 
kjer sestavljaš razsut fotoaparat, treni- 
raš debelega hrčka in s poskušanjem 
variš čaje, niso cvet dobrega načrtova- 
nja, čeprav ob uspehu obogatijo matič- 
no poslanstvo. 

Zna biti, da smo od Pandorine skrinjice 
glede na nadmoč enice pričakovali pre- 
več. Sama po sebi igra ni slaba, je pa 
opazno manj privlačna od Curious Villa- 
ge. Da je Laytonov sij tako hitro otopel, 
je kar zaskrbljujoče. 78 Navi 
Nintendo e DS 


Uganka s smrdljivim česnom je 
precej neomikana. Z zamaškoma mo- 
raš luknji zamašiti tako, da duh po re- 
pelentu za vampirje ni več moteč. 


guare Enix fane 
serije Final Fan- 
tasy rad razvaja 


z odvrtki in Dissidia 
je eden od njih. Gre 
za zanimivo posre- 
čeno mešanico žan- 
rov, v kateri se po- 
merijo silni heroji temne in svetle strani, 
zbrani iz vseh glavnih vnosov niza Pos- 
Igra je hecen mišmaš pretepačine, tret- 
jeosebne akcijade, frpjke in namizice. 
Po nekaj urah zmede se vtis oblikuje v 
solidnega, sploh v dandanašnji poplavi 
neizvirnega špilovja. Ker odvrtek izhaja 
udarek na zgodbi. Spremljamo jo skozi 
oči kopice tipičnih japonskih emo juna- 
kov, ki sta jih na kup zbrali božanstvi 
Kozmos in Kaos, katerih tisočletni boj 
za prevlado se počasi nagiba v prid 
temni strani. Od fabule žal ne dobiš do- 


... ki sestoji iz nevzburljivega pritiskanja gumbov v skla- 
du z navodili na zaslonu (OTE). Je pa vsaj paša za oči. 


sti več od jamranja herojev s krizo iden- 
titete, ki imajo vedno čas za osnovno- 
šolsko kontemplacijo, cenene filozofske 
izbruhe in vzajemno masturbacijo. So 
pa vmesne sekvence paša za oči, saj so 
modeli likov podrobni, odlično animira- 
ni in celo premikajo ustnice v skladu s 
solidnim angleškim govorom. Kar ne 
preseneča, saj Sgueenix po tehnični 
plati navadno ne razočara. 

Enoigralsko kampanjo pričnemo s ka- 
terimkoli od enajstih prvakov Luči. Pre- 
bijamo se skozi kraj- 
še stopnje, kjer po 
igralni plošči v real- 
nem času premika- 
mo figurico lika. Vm- 
es naletimo na sov- 
ražnike, skrinje z op- 
remo, napitke in po- 
dobno, cilj pa se je 
prebiti do določene- 
ga polja. Srž igranja 
tiči v spopadih s so- 
vragi. Ko naletiš na 
podleža, te igra pre- 
stavi na borilno stop- 


Ko s tepežem in pobiranjem naokoli raztresenih kristalč- 
kov zapolniš vrstico, lahko sprožiš ultimativni napad ... 


njo. Ta je izdelana v treh dimenzijah, 
pogled je tretjeoseben, kamera pa od 
zadaj sledi liku, kot bi igral akcijsko se- 
kljačino. Seveda se rada postavlja tudi 
za ovire, ker kaj bi bil tak špil brez težav 
s pogledom?! 

Klofaš se realnočasovno, mož na moža. 
Tukaj je jasen vpliv pretepaških iger, 
saj je poudarek na odzivanju v pravem 
trenutku, blokiranju in večsmernem iz- 
mikanju. Tepež temelji na dveh vrstah 
napadov, ki jih v meniju vežeš na kom- 
binacije tipk. Prvi so udarci, ki sovragu 
ukradejo točke poguma (BRV - Bravery 
Points), te pa nato uporabiš skupaj z 
napadi, ki nižajo zd- 
ravje. Več točk kot si 
zbral, bolj konkreten 
bo žvajz. Sistem za- 
klepanja tarče je na 
srečo soliden, nekaj 
svežine in dinamike 
pa v boje prinesejo 
okolja. S pritiskom 
tipke na določenih 
mestih tečeš po zido- 
vih, se drsaš po štan- 
gah in izvajaš po- 
dobne vragolije. To 
so z igralnega stališ- 
ča sicer večinoma ne- 
uporabni dodatki, a znajo botrovati 
filmski spektakularnosti. K tej svoje do- 
dajo še ustrezniki limit breakom oziro- 
ma super močnim udarcem iz Final 
Fantasyjev, tako imenovani 'EX bursti'. 
Ko zaobvladaš nadzor in se privadiš 
glomaznim menijem, vse skupaj posta- 
ne kar igralno. Vendar pa izkušnjo ne- 
nehno kazijo težave s kamero in niha- 
njem težavnosti, saj lahkim nasprotni- 
kom dostikrat sledijo brutalno težki. 
Dosti zabave je moč izcimiti iz večig- 


Špil je namenjen oboževalcem serije. Vprašanje pa je, 
če bo ljubiteljem tipskih japonskih frpjk sploh sedel. 


ralstva, a žal le v bližinskem načinu ad- 
hoc. Za vlečnost takisto skrbijo frpjsko 
višanje stopenj, kup odklepljivih dobrot 
in pridobivanje novih sposobnosti ter 
opreme. Kljub vsemu pa je očitno, da je 
Dissidia namenjena zlasti ljubiteljem Fi- 
nal Fantasyjev, saj se hudo šlepa na 
nostalgično noto. Poleg prisotnosti vseh 
glavnih likov so za to ključnega pome- 
na milozvočne priredbe klasičnih sk- 
ladb in pregovorno solidno FFjevsko 
vzdušje, ki kljub bedastim dialogom ter 
pozabe vredni štoriji polzi iz vsake pore 
špila. 73 Kavbojc 
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ki je seveda predelava davnega iz- 

virnika za SNES, še ena tradicio- 
nalna japonska frpika, ki te najprej pro- 
si, da poimenuješ nemi glavni lik. To- 
krat je to princ daljnega kraljestva, ki se 
s fotrom odpravi na potovanje, a ga 
ugrabi zlobna vojska beštij pod povelj- 
stvom temačne sekte. Jasno je, da 
drobni lik med tavanjem po nadsvetu in 
temnicah nadzoruješ od zgoraj, da se 
med poteznim bojevanjem preseliš v 
prvo osebo in da je igra odeta v pisano, 
risankasto grafiko. 


N a prvi pogled je Dragon Guest (V), 


Tudi v petici si bodo amaterski ha- 
zarderji z malo sreče zelo hitro pri- 
igrali opremo, do katere lahko običaj- 
no prideš šele proti koncu špila. 


Toda vse ni tako uravnilovsko. Štorija 
je razdeljena na tri obdobja: otroštvo, 
mladost in zrelo obdobje, novost pa je 
tudi, da si izbereš ženo. Ta odločitev ni 
simbolična, temveč zna spremeniti ves 
potek igranja. Prva soproga je bojevita 
in sodeluje v bitkah, druga je bolj tiha in 
neuporabna, saj obvlada le kuhanje in 
pospravljanje, tretja pa je razvajena 


Kljub temu, da igra ne pozna svo- 
bodne izbire poklicev, ti daje izbiro s 
sistemom krotenja monstrumov, saj 
ima vsak svoje sposobnosti. 


mrha, ki bi jo izbrali le največji mazohi- 
sti. Z ženo si ustvariš pravo družinico z 
dvema otrokoma, ki sta proti koncu 
tvoja edina stalna opora v bojih. Za do- 
datno pomoč je na voljo še pokemonski 
sistem krotenja monstrumov. Če si do- 
volj močan, te bo premagana pošast po 
spopadu včasih vprašala, če potrebuješ 
pomoč. Na ta način lahko ukrotiš in po- 
tem v obračunih uporabiš 71 vrst po- 
šasti, ki enako kot ti nabirajo izkušnje 
ter se učijo novih napadov. Ker pa ima- 
jo vse omejeno rast (po določeni stopnji 
prenehajo nabirati izkušnje), si jih pri- 
moran redno menjavati za močnejše, 
kar prispeva svežino in raznolikost. 


Mesta so polna ljudi, ki imajo veli- 
ko povedati, eni neumnosti, drugi pa 
ti znajo svetovati kaj koristnega. 


Razočarati moram sicer vse, ki so upali 
na odpravo naključnih bojev. Ne glede 
na vse je Hand of the Heavenly Bride 
priredba špila iz leta 1992, ko ni nihče 
pomislil, da bi lahko šlo drugače. Je pa 
pogostost napadov znosna, medtem ko 
znižana težavnost glede na DO4 (J185, 
82) ne zahteva tlake. Prav tako so za 
tradicionaliste razveseljujoče številne 
temnice s klasičnimi ugankami, na ka- 
tere se v modernih frpjkah večkrat poza- 
bi. Z vsem tem v paketu peti Zmajski 
kvest traja solidnih 25 ur, kar pa se lah- 
ko s stranskimi nalogami dvigne na šti- 
rideset ur. Veselo mlatenje! 80 Jurec 
Sguare Enix e DS 


GTja za PSP imam bore malo pri- 

pomb. Res je, da princeskin drs- 
nik ni enakovredno nadomestilo za go- 
bico z dual shocka, saj je njegov hod 
manjši in občutek slabši. In res je, da 
peespejevi gumbi niso analogno občut- 
ljivi na pritisk, kar pomeni, da je plin 
bodisi dodan do konca, bodisi ni dodan. 
Pa vendar je nadzor tudi v simulacij- 
skem modusu z večinsko izklopljenimi 
pomagali čisto okej. In bolje, da je, saj 


hi! a vožniško plat končno dospelega 


V dirkah proti živim tekmecem se pojavlja jackpot, ki 
naključnemu vozniku na koncu da dvojno število kreditov. 


GT na stezi nudi res veliko. Vozni model 
je prevzet iz štirice, kar pomeni, da je v 
primerjavi z modernimi next-gen kolosi 
tipa Forza 3 in GT5 Prologue malce za- 
starel, da pa je še vedno uživantski ter 
hardcore simulaciji vdihne ravno toliko 
arkadnosti, da ne prestraši manj zah- 
tevnih. Z različnimi nastavitvami lahko 
dobro šofirajo tako tisti, ki imajo radi 
življenjsko furanje, a nimajo prstničnih 
spretnosti in izkušenj, kot oni, ki štiriko- 
lesnike z veseljem lovijo širom ceste in 
peska, ko v ovinku dodajo preveč plina. 
Prvim pomaga še idealna linija na cesti 
z rdečimi deli kot opozorili za zaviranje. 
Sleherni konjič se ob- 
naša različno in ne- 
kako v skladu z real- 
nostjo, izkušnja pa je 
vsaj malo samosvoja 
glede na to, v kate- 
rem sediš. 

GTRJevski zajebanci 
bodo ostali hladni, 
ampak Gran Turismo 
takim ni bil nikdar 
namenjen. Zmerom 
je stregel avtomobil- 
skim fetišistom, ki 
uživajo v ogromni ga- 
raži avtov. GT za PSP 
jih ima več kot osemsto, od toyote yaris 
do nissana GT-R, od merdžota 300 SL 
iz leta 1954 do enza, od turne astre do 
GTJa by citroen. Še Ferrarijeva formula 
ena je! Voziš jih po 35 odlično oblikova- 
nih stezah, tako asfaltnih kot peščenih 
in sneženih, kjer pnevmatike grabijo us- 
trezno slabše, tako izmišljenih kot pra- 
vih, recimo Suzuki, Laguni Seci in dvaj- 
setih kilometrih Nurburgringa, tako iz 
prvega Gran Turisma kot naslednjih. 


Znalci serije bodo pogrešali kake po- 
sebne novosti, a večini bo bržda dovolj 
že to, da igrajo GT na poti. 

Sploh v tako čudoviti grafiki s svilnato 
gladkimi 60 sličicami na sekundo, ki za 
playstationom 2 zaostaja le kanec. NFS 
Shift za PSP je ob tem videti kot špil za 
mobilnik. Celo pogled iz kabine ima, 
čeprav je ta le črna fleha. Edina komp- 
romisa sta včasih nižja kakovost tekstur 
kot na PS2 in le trije nasprotniki na pro- 
gi. Ti po tradiciji serije vozijo svojo dir- 
ko, ne odstopajo od idealne linije in se 
ne menijo zate, če se znajdeš pred nji- 
mi. Tudi okolica je mrtva. Vendar ne 
gre pozabiti, da imaš 
v šapah ročno kon- 
zolo. 

Ne glede na to pa je 
peespejev Turismo 
nerazumljivo ohrn z 
modusi. Vem, da ne 
špilam v dnevni sobi 
in da je na UMDju le 
1,8 GB prostora. A 
kljub temu negativno 
preseneti, da je vse, 
kar igra puščavniku 
nudi izven steze, niz 
vse težjih izzivov po 
kopitu predhodnih 
delov, za katere ne dobiš nobene nagra- 
de razen črkovnega čina, ter posame- 
zne dirke v treh modusih. Time trial je 
postavljanje rekordov (z duhcem, kot 
se spodobil!), drift zahteva lovljenje riti 
med zastavicami, race pa je običajna 
tekma s poljubnim številom krogov. 
Nasprotnike ti špil določi sam glede na 
zmogljivosti avta, ki si ga izbral. Vse 
proge so odklenjene že spočetka, z 
zmago na eni od njih pa zvišaš težav- 
nostno stopnjo za naslednje izlete nanjo 
(še vedno lahko izbereš nižjo, če bi rad 
grindal) in zaslužiš cekin. Tega vložiš v 
nakup novih karjol. 


Na pesek in sneg se lahko podaš tudi nerelijaškimi avti. 
A kljub ustreznim gumam boš izvajal zgolj piruete. 


Taka odprta zasnova se sliši kul in res 
je, da imaš v nasprotju z linearnim Shif- 
tom vedno nekaj za vozit. A čez čas po- 
stane duhamorna. Ker ni kariere, ni 
občutka napredka. Prav tako ni nagrad 
v obliki novih avtov, prvenstev in loče- 
nih tekmovanj posameznih izdeloval- 
cev, ki so razgibavale izkušnjo na PS2. 
Zlasti pa ni mehaničarskega nadgraje- 
vanja bolidov. Na voljo je le osnoven tu- 
ning (spojlerji, blažilniki, prestavna raz- 
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Poganjanje z UMDja je zamudno, zato je dobrodošla mož- 
nost gigabajtne inštalacije na kartico, kar traja do 40 minut. 


merja, toe/camber ...), dočim manjka 
vse tisto slastno kupovanje delov in 
ubadanje z nadgradnjami, ki tvori velik 
del privlačnosti sobnih Gran Turismov 
in spodbuja zaljubljenost v pločevino. 
Dodatna cokla je butasto narejena trgo- 
vina. Ta vsak dan v igri, ki mine po ne- 
kem številu dirk, da na voljo štiri proiz- 
vajalce in naključno izbrane njihove av- 
te. Če hočeš kupiti določenega bemfel- 
na, moraš počakati, da ti špil dovoli izb- 
rati firmo BMW, in še tedaj ni ziher, da 
boš našel želeni avto. Nadalje ni pri- 
merjav statističnih podatkov z avti, ki 
jih že imaš v garaži, tako da ne veš, kje 
in če je nova šajtrga boljša. In naposled 
je v štacuni ničkoliko avtekov s ceno do 
sto tisoč kreditov, ki se sicer lahko vozi- 
jo različno, a so po zmogljivostih precej 
podobni in namenjeni golemu filanju 
garaže. Ker kupljenih strelic ne moreš 
šraufati, je učinek tega zbirateljstva 
opazno manjši kot v Turismih za PS2. 
Škoda tudi, da igro tako malo briga in- 
ternet. Nima nobenega spletnega nači- 
na, celo vsemrežnih lestvic ne. Pozna 
pa ad-hoc bližinski multiplayer s pove- 
zavo z do štirih bližnjih PSPjev. Na voljo 
so trije modusi: standardni, kjer igra ne 
pomaga slabšim glede na čin v enoi- 
gralstvu, in dva, kjer jim priskoči na po- 
moč z zamaknjenim štartom ali prilago- 
ditvijo zmogljivosti avtov. Tekme so su- 
per gladke, nastaviš lahko kroge ter 
računalniške nasprotnike, vozni model 
in še nekaj reči. Pri tem lahko uporabiš 
le avte, ki jih imaš v garaži (privzeto do- 
biš jetra od megana). Vso zbirko kuplje- 
nih vozil lahko deliš s kompanjoni in oni 
s tabo, možna pa je tudi izmenjava v 
slogu albumskih sličic. Ob preizkusu to 
ni delovalo, saj so se avti prenesli, na- 
kar jih ni bilo nikjer. Huh. 


Škoda, da ni spletnih dirk. V Tokiu, kjer je PSPjev ve- 
liko na kvadratni kilometer, ad-hoc zadostuje. Pri nas ne. 
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Vožnja v GTju za PSP 
je torej odlična in ob- 
širna, žal pa manjka 
struktura, ki bi dirke 
širše osmislila in ig- 
ralca, ki ni totalno 
zaljubljen v piljenje 
ovinkov, vlekla na- 
prej. Igra kljub kako- 
vosti voznega mode- 
la, avtom, stezam in 
grafiki deluje prazno 
in statično, manjka ji 
dosti pleharske per- 
verzije večjih sester, 
zlasti pa ne spodbuja veselja do udejst- 
vovanja. Po letih prelaganja smo upra- 
vičeno pričakovali več. 69 Sneti 
Sony e PSP 


letja in se na Applovih drkalicah 

predstavlja z dvema igrama. Prvi je 
skrajno retro Boulder Dash Vol. 1, ki je 
ostal v prazgodovini. Špil zaradi švoh 
nadzora ter obče neprivlačnosti ni cvet 
iphonove ponudbe. Rocks! pa je ločena 
in povsem drugačna ptica, ki je prej po- 
tihem že izšla za DS in PSP. 


J amarska klasika praznuje četrt sto- 


E] K ši Biosa 


Razporeditvi tipk sta dve, tu pa je 
razdeljena različica, ki zahteva prste 
obeh rok. Z eno dlanjo je moč igrati, 
če so knoti zbližani v križec. 


Način igranja sledi 
izvirniku: kot striček 
Rockford, ki ga v tej 
inačici predstavlja 
modrikast bučko, ra- 
ziskuješ temnice in 
si žepe polniš z dra- 
gulji. Igralno polje je 
razdeljeno na kvad- 
ratno mrežo, nasme- 
teno s skalami, tra- 
vo, kostmi, kupi zem- 
lje, in podobnim od- 
stranljivim šodrom. 


Če balvanom s kopanjem spodješ pod- 
poro, prično padati. Skupaj z blodečimi 
pošastki so tako v vlogi rabljev in ovir. 
Poleg mišic lahko na okolico vplivaš še 
z izstrelki, ki želene elemente premikajo 
ali skurijo. Rockforda nadzoruješ z navi- 
deznimi tipkami ali z drsenjem prsta po 
zaslonu, čeprav slednje ni ne prijetno, 
ne natančno. Pogled je moč približevati 
in oddaljevati, prav tako se orientacija 
igralnega polja prilagaja legi drkala. Ni- 
voji so razdeljeni v štiri pisane svetove: 
travnatega, ognjenega, vodnatega in 
smrtnjaškega. Igranje se med njimi kaj 
prida ne razlikuje, le preobleka je dru- 
gačna in zahtevnost višja. Pojavljajo se 
zaklenjena vrata in 
ključi zanje, pa por- 
tali za teleportiranje, 
dvigovanje vode, še- 
fi in podobno. Vsak 
svet ima po dvajset 
stopenj in dasi tra- 
jajo kvečjemu nekaj 
minut, je igranja za 
dobra dva evra hudo 
veliko. 

Res pa je, da na ra- 
čun ponavljanja, saj 
so sobe načrtovane 
tako, da se zlahka 
zaplezaš. Ker se se- 
kunde odštevajo in je po tebi, če pra- 
vočasno ne dosežeš izhoda, je po- 
skušanja in učenja na napakah preveč. 
Osrednji vzrok tiči v tem, da se lokacija 
izhodnih duri pokaže šele, ko pobašeš 
dovolj diamantov. To onemogoča dob- 
ro načrtovanje, volja do igranja pa sča- 
soma plahni tudi zaradi skokov težav- 
nosti in vse izrazitejše enoličnosti. Kot 
okus preteklosti špil 
tako spočetka prite- 
gne, vendar se bo do 
konca ljubilo prebiti 
le redkim. 71 Navi 
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rabiti samo enkrat, predvsem pa so me- 
stne, pravokotne, nepotrebnih šikan 
polne proge dosti slabše od dolgih avto- 
cestnih zavojev Namcove serije. 

Ampak to niti ni tako pomembno, saj 
ponavljajoče se steze niso ospredna te- 
žava. Glavni očitek je, da celotno eno- 
igralsko vsebino tvori linearna, brezizra- 
zna zmagaj-vse serija kakih dvajsetih 
prvenstev. Nikakršne konkretne kariere 
oziroma povezave med dirkami ni. Prav 
tako ni arkadnega materiala v smislu 
točk, bonusov, nagrad in filanja nitra. 
Niti denarja ne nabiramo ter ne kupuje- 
mo avtomobilov in opreme. Nova dirja- 
la zaporedno in vnaprej določeno dobi- 


Lokalno večigralstvo za štiri obstaja, to pa je tudi vse. 
Nič ni narobe z arkadnostjo, a naj bo ta potem vrhunska! 


vamo pri napredovanju. Nasprotniki v 
dirkah predstavljajo ničeln izziv in zma- 
goval sem med branjem knjige. Dru- 
gače pa je z drifti, ki so umeščeni na te- 
mu neprimerne ceste in zato precej za- 
jebani. Zaradi visokih pogojev za zma- 
go je treba praktično brez trka odpeljati 
vso traso, kar je pri meni pomenilo sto- 
kratno ponavljanje ene od tekem. 


Ob manku vseh koristnih možnosti je - ne vem, komu na 
čast - omogočeno barvanje in tapeciranje pločevine. 


javnosti nima velikega ugleda. 

Serje ga Sony z nepravilnimi, ne- 
smiselnimi in nelogičnimi odločitvami, 
dodatno gnojnico pa zlivajo še založniki 
z izdajanjem površnih, neizvirnih naslo- 
vov. Najnovejša v seriji prekokurčnih 
potez je NFS: Shift, ki je v tri dni izdan, 
brezzvezen, nedodelan špil. Zadeva itak 
nima ničesar skupnega z računalniško 
oziroma konzolno verzijo, saj gre v vseh 
ozirih za čisto arkado, ki jo nekateri pri- 
merjajo z Ridge Racerjem. Drži, da je 
nadzor odziven in obnašanje avta do- 
padljivo ter da gremo čez marsikateri 
ovinek pošrek. Toda nitro je moč upo- 


B lagovna znamka PSP pri strokovni 


Kaj je mislil EA s tem kupčkom dreka, 
nimam pojma. PSP ni mobilnik, da bi si 
zaslužil tako slabo predstavitev, ki se 
začne že pri menijih. Konzolica nima 
težav z orenk udejanjenimi špili, navse- 
zadnje smo videli že (pre)veliko popol- 
nih predelav s playstationa 2 in PCja. V 
tej zvrsti mi padeta na pamet najmanj 
štiri leta star Race Driver 2 (J146, 82) 
in lanski FlatOut (J178, 69), dočim 
opisani Gran Turismo priča, da bi se 
dalo na prenosnico z malo truda v po- 
dobni obliki spraviti taveliki Shift. Ali ko 
bi vsaj predelali NFS Nitro z wiija. Apn, 
apn, apn! 19 LordFebo 
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DRKAMOŽ 


Školjka pustolovka 


Navi spodreca krilo in zabrede v povodenj avantur, 
ki je zajela nič hudega sluteči DS. Skoraj ji zdrsne, 
a se s perescem v zadnjem trenutku zavihti na suho. 


S ima na papirju odlične lastnosti za 
igranje pustolovščin. Dva zaslona, od 
katerih je en dotikabilen, se zdita per- 
fektna za pregledovanje prizorišč. V zra- 
ku je tudi krasna možnost, da bi igralec 
risal ali na podoben ustvarjalen način reševal ugan- 
ke. Pozabiti pa ne smemo niti na mikrofon, ki omo- 
goča pihanje, kruljenje in ostale sonarske aktivnosti. 
Daljnovidni razvijalci niso prezrli priložnosti in o po- 
membnejših DSovih avanturah smo že pisali. Klasika 
je recimo serija o advokatu Phoenixu Wrightu (vsi 
deli ocenjeni z nad 80), ki izvira z GBAja in DSovih 
posebnosti ne izkoristi preveč resno. Zato pa prinese 
obilico dobro preživetih ur ob neskončno simpatičnih 
likih, ki razvozlavajo kriminalne peripetije. Trenutno 
cepetamo ob misli na svež poganjek serije, Ace At- 
torney Investigations: Miles Edgeworth, kjer bo stil 
igranja drugačen. A kjer je dotikabilni zaslon pri Pho- 
enixu bolj kot ne nadomestek za tipke, ga znajo veli- 
ko bolje izkoristiti uganke Profesorja Laytona. Profes- 
sor Layton and the Curious Village (Joker 176, 90) je 
čudovita košarica stotin logičnih orehov, ki so vpeti v 
privlačno zgodbo. Pri njih odgovore pišeš, dorisuješ in 
si tako izborno razgibavaš možgane. Opis drugega 
obroka, ki je podnaslovljen Pandora's Box, najdete v 
drkamožu. Na svoj način je prepričljiv tudi Hotel 
Dusk: Room 215 (Joker 166, 80), ki je po srcu inte- 
raktivna knjiga in kjer DS tudi držiš kot zvežčič. V igri 
iz prve osebe razkrivaš tajne s spomini in življenjskimi 
zgodbami impregniranega hotela. Njegova duhovna 
predhodnica je bila ena prvih avantur na DSu, Anot- 


her Code: Two Memories (J146, 69). 

Toda ker je poleg teh proslavljenk na police prikaplja- 
la še presenetljiva količina drugih predstavnic žanra, 
je prav, da si ogledamo, kako se pisana množica 
avantur obnese pri pustolovljenju na poti. Od njih 
smo si želeli predvsem bistroumnosti in hkrati udobja 
pri gnezdenju na mali konzoli. To pomeni tako razu- 
mevanje njenih omejitev kot rabo njenih prednosti. 


Dobrodošle znanke 


Čeprav je DS palček Smuk, je nanj vseeno migriralo 
nemalo pustolovščin s PCja. Največ je vredna prede- 
lava prvega Broken Sworda, ki je sočasno izšla za wii. 
Podnaslovili so jo Shadow of the Templars - Director's 
Cut in jo glede na izvirnik korenito osvežili ter ojačali. 
Že začne se drugače, saj štorije ne otvori eksplozija v 
kafiču, temveč umor francoskega državnika, pri kate- 
rem je Nico na obisku. Kasneje se znane Georgove 
scene izmenjujejo z Nicole, ki fura svojo preiskavo. 
Nicolini deli so torej povsem novi, nekaj sprememb 
pa je tudi pri Georgu. Te so bolj pretanjene, a pozna- 
valcu ne bodo ušle. Aktivnih točk za pregledovanje je 
manj in nekateri predmeti so postavljeni na vidnejša 
mesta, da omilijo lov na piksle. Prav tako so situacije 
prirejene tako, da ni več umiranja ali hujše časovne 
stiske. Recimo pri aktu s kozo, heh. Nekaj zagonetk je 
posebej prirejenih peresu oziroma wiijevemu mahalu: 
odklepaš ključavnico s potegi drsnih puzel, sestavljaš 
kosce raztrgane slike ali vrtiš gumbe na sefu. Novost 
je kriptografska puzla, kjer je treba razvozlati skrita 


sporočila. Na DSu govora ni in se je treba zadovoljiti s 
tekstom ter sličicami, za wii pa so za nove vrstice dia- 
loga našli izvirna govorca. Med pogovarjanjem se pri- 
kažeta okenci s facama akterjev, čeprav nista kaj pri- 
da animirani. Igra je v splošnem lažja in manj brez- 
kompromisna, vendar ob tem ne žrtvuje ključnega - 
šarma. Tega je še vedno na tone in priredba močno 
koketira z ljudstvom, ki serije še ne pozna. 

Ostalih cenjenih klasik, recimo Lucasovih in Sierrinih, 
DS za zdaj še ni uzrl. Moč jih je poganjati z emulator- 
skim programčkom ScummVM, za kar potrebuješ gu- 
sarsko kartico in iznajdljivost. Ima pa Nintendova 
školjka nemalo članic kluba sodobnih avanturističnih 
uspešnic, med katerimi prednjači serija Secret Files. 
Tunguska in Puritas Cordis, klasičnici nemških izde- 
lovalcev, ki malce vlečeta že na Broken Sword, sta 
solidni že na PCju. V prid jima štejem pisano podobo, 
čeprav se igralec redno spotika ob drobnjaške puzle 
in preobilico predmetov po žepih. Čeprav verziji za 
DS ne prinašata dodatne vsebine, sta na malčka pre- 
nešeni zgledno in imata daleč najbolj prijeten vmes- 
nik. Ključno je razkritje vseh vročih točk s podkazalč- 
nima gumboma, tako da ni puljenja las zaradi par pik 
velikih predmetov. Želela pa bi si še, da bi bila oz- 
načitev točk trajna, ne da se označbe po nekaj sekun- 
dah ugasnejo. Za premikanje se lahko poslužiš križca 
ali dotikanja zaslona. Ko tapneš, imaš na izbiro dve 
možnosti, poglej ali uporabi, kar deluje zelo dobro. 
Še en dobeseden prevod z računala je Runaway: 
Dream of the Turtle (PC: Joker 162, 79). Gre za drugi 
del cenjenega pustolovskega niza, enice za DS pa ni- 
so izdali. Vmesnik ni slab, a se ga je treba malce pri- 
vaditi. Briana, ki po strmoglavljenju letala išče punco 
Gino, premikaš z dvotapkom po zaslonu. Če z doti- 
kom vztrajaš, se pogled ustreznega območja približa. 
S perescem nato kot z mišjim kurzorjem drsiš po sliki 
in iščeš zanimive predele, nakar s križcem izbereš po- 
gled ali akcijo. Dodatna pomoč je gumb za razkriva- 
nje. Ta pomembna območja v celoti prevleče s pro- 
sojnimi barvami, da jih res ne moreš zgrešiti. A čera- 
vno je port dostojen, vleče s sabo neumne napake z 
računalnika. Kombiniranje predmetov je tako omeje- 
no le na eno smer, saj moraš pograbiti predmet A in 
ga povezniti na predmet B, v obratni smeri ne gre. Naj 
podobnih bedarij v prihajajočem tretjem delu, A Twist 
of Fate, ne bo! 


Izrojene nadloge 


Čeprav našteto dokazuje, da je moč avanture s PCja 
zadovoljivo prenesti na DS, pa je veliko poskusov 
spodletelo. Eden takih je Ankh: Curse of the Scarab 
King (PC: Joker 153, 77). Gre za priredbo premierne 
egipčanske avanture, ki se meče na zobe, da bi bila 
čim bolj podobna Monkey Islandu. Za DS so pogled 
dvignili in grafiki odvzeli eno dimenzijo. Mladega As- 
sila vodiš s križcem ali perescem, ki je vsekakor ud- 
obnejši. Inventar se zbira v obliki mikroskopskih iko- 
nic na vrhu spodnjega zaslončka, medtem ko so deja- 
nja (čvekaj, vzemi, uporabi, poglej) na izbiro med 
simboli na dnu. Večina puzel je nespremenjenih, 
čeprav si Thara in Assil med sodelovanjem ne more- 
ta izmenjevati predmetov. A ker je podoba močno iz- 
gubila na podrobnostih, vmesnik pa je nezanesljiv, 
postane iskanje manjših predmetov prava mora. K te- 
mu močno pripomore nezadostno usmerjanje s po- 
vratnimi informacijami, da ne omenjam zoprnega po- 
navljanja vedno istih enovrstičnic. Igranje Ankha je 
na DSu bolj muka kot ne, kar je glede na pozitivno iz- 
kušnjo s PCja škoda. 

Še slabše se godi nekoč čislanim izdelkom Benoita 
Sokala. Ta je potonil v globočinah lastne ustvarjalno- 
sti in po izredni Syberiji (PC: J108, 83) ni naredil 
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Caling € a pool is a bit of an 


Prenešenke z računal znajo biti presenetljivo živobarvne. Najboljši vtis pusti predelan Broken Sword na levi. Tu je z ilustracijami sodeloval Dave Gibbons, 
znan iz stripovske serije Watehmen. Fina sta tudi špila iz niza Secret Files. Filmčki so presaditev na DS preživeli, govor pa ne. A škode ni, saj že na PCju ni po- 
biral nagrad za doživetost. Runaway: Dream of the Turtle ima malce vesoljski način nadzora, dočim Ankha pisanost ne potegne iz močvare nekvalitetnosti. 


ničesar pametnega več. Žal je blato oškropilo tudi 
slednjo igro, saj je na DS prenešena boleče diletants- 
ko in šepa na skoraj vseh področjih. Izrezali so glaso- 
ve, glasbo pa zdruznili v žalostno dudlanje glavne me- 
lodije. Že tako rjava prizorišča na LCDjčkih izgledajo 
še bolj sprano in jih niso čisto nič polepšali. Ker se je 
bogatija podrobnosti z računalniških zaslonov med 
prenosom izgubila, moraš brezupno napenjati oči, da 
sploh kaj razločiš. Ko bi vsaj označili pomembne toč- 
ke in jih opremili s komentarji, ne da moraš kot sle- 
pec tavati okrog in prečesavati piko za piko! Vtis do- 
datno poslabša, da se junakinja Kate naokrog vleče 
kot zadeta mesečnica in le redko kaj muksne. Spom- 
nili so se sicer na očesno pomagalo, s katerim drsiš 
čez zaslon, da približno zaznaš, kje bi bilo kaj važne- 
ga. A to je blažev žegen. Syberia za DS je len, nepo- 
srečen in čisto neigralen port ter nima v taki obliki na 
dvozaslončniku česa iskati. 

Ni pa edini Sokalov transplantat, saj je na ninten- 
dovčka prilezel še Last King of Africa. To je pravza- 
prav tri leta stara pustolovščina Paradise (PC: J155, 
47), ki je za drkalno igranje predelana malo bolje kot 
Syberia. Ann vodiš s perescem in grafika je na drkalo 
prenešena dostojno. Pri tem je neskončno koristen 
zemljevid na zgornjem zaslonu, ki prikazuje tako pozi- 
cijo naše babe kot druge like in zanimive predmete, 
kamor se pogled nato približa. Nujna je tudi uporaba 
gumba select, ki z iskricami označi aktivne točke. 
Brez tega bi tej igri, tako kot ostalim predelavam, ten- 
ko piskalo. Od ostalih DSovih posebnosti pri ugankah 
aktivno uporabljaš peresce, kar je posrečen dodatek. 


Tako z njim kaj potreseš ali denimo prižgeš vžigalnik. 
So pa, tako v Runaway 2, na sporedu vse težave izvir- 
nika, se pravi nekoherentno podajanje štorije, kolca- 
joči dialogi in vsesplošna nezadovoljivost. 

Še slabši vtis da prgišče prvoosebnic, ki so jih z ra- 
čunal spehali na DS. Ker so slednje ponavadi duha- 
morne že na abakih, ročno igranje ni nič drugačno. 
Myst je že v osnovi rezerviran za posebno sorto ljudi 
in stisnjen na mala zaslončka deluje le še bolj samot- 
no in čudaško. Podobno diapozitiven in gnilega okusa 
je Sherlock Holmes and the Mystery of the Mummy, 
ki je slabo načrtovan, pust in utrujajoč kupček diapo- 
zitivov. Šepava prvoosebnica je še CSI: Dark Motives 
(4133, 69), konverzija pet let stare igre po znani na- 
daljevanki, katere grafika se ne posoja dobro malim 
zaslončkom in DSovi strojni nemoči. Iskanje drobirja 
po temačnih prizoriščih tako spet pomeni akutno 
vnetje zlate žile. Z vlekom peresca se obračaš okrog 
osi, z dotiki pa šlataš naokrog. V malhi imaš kup fo- 
renzičnih pripomočkov, od kompleta za jemanje prst- 
nih odtisov do vatiranih palčk, luminola, UV-svetilke 
in ostale napredne robe, znane iz serije. Za neznalce 
je vmesnik kar zapleten in ob špilu ne bodo ravno ple- 
sali od sreče. Zahteva namreč natančno prečesavanje 
prizorišč in poskušanje z različnimi orodji, kar zna biti 
duhamorno. Pravi fani so zadevo itak igrali že na 
PCju, tale pomanjšana verzija je le zasilna. Da so iz 
nje izrezali vse glasove, je dodaten odsvetovalni de- 
javnik. V bližnji prihodnosti se obeta še izid novega 
dela, Deadly Intent, ki bo na DS dospel vzporedno z 
verzijami za PC, wii in xbox 360. 


Nove priložnosti 


Poleg presajenk ima DS omembe vredno četico nas- 
lovov, ki niso na voljo nikjer drugje. Obetaven trg je 
tod izvohal založnik Big Fish Games, ki se ukvarja s 
priložnostnimi špili. Ena njihovih priljubljenih zvrsti je 
oskubljena verzija pustolovščin, kjer v slikah, polnih 
podrobnosti, iščeš skrite predmete. Mystery Case Fi- 
les: Millionheir je DSova igra na to vižo, kjer po sta- 
tičnih ropotarnicah lociraš zapovedane predmete. Je 
manj dolgočasno, kot se sliši, in primerno za kratke 
odmore in ter jačanje angleškega besednega zaklada. 
Občasno moraš zapreči žepno svetilko ali rentgenski 
pogled, da izbrskaš bolj temeljito založeno kramo. Tu 
in tam s peresom kaj obrneš ali dorišeš, kakor pač ve- 
lijo ugankasta navodila. Iste sorte bosta prihajajoča 
Cate West: The Vanishing Files in Amazing Adventu- 
res: The Forgotten Ruins. 

V podobno sfero zagazi Nancy Drew, junakinja dete- 
ktivskih dekliških romančkov z osemdesetletno tradi- 
cijo. Špile za PC šerlokovska punca dobiva že več kot 
deset let in jih je zunaj nad dvajset. Za DS so izdali tri 
neodvisne naslove. Nancy Drew and the Hidden Stair- 
case je komaj kaj več od najbolj generičnega iskanja 
skritih predmetov. Mula se v prvi osebi premika med 
diapozitivnimi prizorišči po bojda ukleti graščini, da bi 
izbrskala vse reči z neskončnega nabora seznamov. K 
sreči sta ostala Nancyjina špila, The Deadly Secret of 
the Olde World Park in The Mystery of the Clue Ben- 
der Society, bolj razgibana. Razvijalci niso isti in so 


Umirjene barve teh slik so glede na zgornje precejšen kontrast. Žal je temu primerno bledo tudi igranje. Na levi ždita Sokalovi razkuhanki Syberia in Last 
King of Africa. Vsaj za prvo bi bilo bolje, če je DS ne bi nikoli uzrl. Myst je itak poglavje zase, pa tudi Sherlock Holmes ne navduši. CSI: Dark Motives spotakne 
neupoštevanje DSovih omejitev. Temačne, drobtinčarske okolice pač ni mogoče zadovoljivo prestaviti na tako majhna zaslona. 
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V si V 


AN Cletking bosieie | 
( Naked Bones 


Manj znane avanture so se izkazale za radoživo, čeprav nekam plitko družbo. Pri marsikateri je zgornji zaslon ponucan le za nekoristno kičarijo. Izjema je 
Mystery Case Files: Millionheir na levi, ki v višjem nadstropju slika panoramo prizorišča. Sledita igrički o detektivski smrklji Nancy Drew, kjer je očesna prikup- 
nost nujna za dekliško ciljno publiko. Touch Detective ter Lux-Pain stavita na japonsko odbitost tako v podobi kot v stilu igranja. 


napravili tretjeosebni avanturici s krasno, živobarvno, 
pregledno grafiko. Ker gre za priložnostne špile, na- 
menjene deklicam kot blago uvajanje v pustolovlje- 
nje, kake hude naprednosti ni. Nancy po prizoriščih 
usmerjaš s tipkami, izhodi in vroče točke pa so ves 
čas jasno označeni, kar je pravi dar z neba. Med razis- 
kovanje in čvekanje so vmešane enostavne mini igre 
s simboli, ki pričam razvežejo jezik. Z vidika nadzora 
in predstavitve, kjer štorijo podajajo privlačne stripov- 
ske sekvence, sta stvarci luštkani, kot igralna snov pa 
zaostajata. Ampak to mlajših ljubiteljev serije, katerim 
sta namenjeni, ne bo motilo. 

Mystery Detective je podobno lahkotna serija, kjer si 
obuješ sandalčke mlade detektivke Mackenzie. Ker so 
korenine japonske, je vse skupaj zelo srčkano, odbito 
in domišljijsko. Mula ima za ljubljenčka živega goba- 
na, za služabnika pa uglajenega zombija, ki je povrhu 
genialen izumitelj. Primeri črpajo iz psihedelične prav- 
ljičnosti, saj ima Mackenzie med drugim opraviti s ta- 
tom sanj, umorom v bolšjem cirkusu in izginotjem 
barvastih makaronov. Podoba je prikupna in pregled- 
na, dotikovni vmesnik enostaven in delujoč. Žal nekaj 
bolečin pri vohljanju za piksli ne uide in tudi sicer 
splošna eleganca ne sega po zvezdah. A vseeno je iz- 
delek vreden pozornosti že zaradi zanimivega sloga. 
Podobno japonsko mesečen je Lux-Pain, ki je bolj kot 
igra digitalen roman. V znanstvenofantastični zgodbi 
nastopaš kot mladi Atsuki Saijo, ki je sposoben zaz- 
nati misli in čustva okoliških ljudi. Deluje pod okriljem 
skrivnostne organizacije FORT in večino časa preživi 
med pogovori s številnimi hecnimi osebami. Dogaja- 
nje je predstavljeno v všečnem animejskem slogu. 
Kar se tiče igranja, Atsuki s svo- 
jimi nadmočmi preži na osirotela 
čustva, spomine in vtise, pa tudi 
na zlobne miselne črve, ki se lju- 
di polaščajo kot paraziti. S pra- 
skanjem po spodnjem zaslonu 
odstranjuješ vidno plast resnič - 
nosti, da bi izvohal pravo podo- 
bo. Ko je črv razkrit, se ga odkri- 
žaš tako, da ga nabodeš in ga 
nekaj časa zadržuješ na mestu. 
Žal je dejanske akcije malo in je 
zelo ponavljajoča, tako da Lux ni 
priporočljiv za vsakogar. Bo pa 
pritegnil zaljubljence v azijsko 
kulturo in ekscentričnosti. 
Skrivnostna detektivka in Bo- 
žanska bolečina se po Phoenixu 
Wrightu zgledujeta predvsem 
glede odbitih primerov in dode- 
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lane podobe. Unsolved Crimes sežejo globlje in prev- 
zamejo odvetnikovo mehaniko igre. Gre za prvoose- 
bno kriminalko resnega videza, kjer enega za drugim 
rešuješ umore. Kot v Phoenixu brskaš po prizoriščih 
zločina, le da v realističnem, grobem 3D, ki nadome- 
sti risankavost. Sodne obravnave nadomeščajo pogo- 
vori s partnerko in šefom, kjer moraš dokazovati svo- 
je teze in jih podkrepiti z dokazi iz inventarja. Včasih je 
treba kaj narisati na zemljevidu, premakniti šaro ali lo- 
cirati pomembnosti. Pri tem ni dobro biti zaletav, saj 
izgubljaš zvezdice, ko se med odgovarjanjem zmotiš. 
Če uspeš pogledati čez pusto podobo, nevzburljive li- 
ke in dokaj bledo zgodbo, deduktivni del niti ni slab, 
pa tudi DSjev dotikovni nadzor je dorasel nalogi. 

Pohvalo glede nadzora si takisto zasluži Undercover: 
Dual Motives, čeprav je igra iz povsem drugačnega te- 
sta. Je namreč posebej za DS narejeno nadaljevanje 
prezrte, ne pretirano kvalitetne avanture s PCja Un- 
dercover: Operation Wintersun. Dogaja se med drugo 
svetovno vojno v britanskem raziskovalnem centru. 
Igraš kot doktor John Russell, ki si mora oprati ime, 
saj ga sumijo izdajstva, pri čemer mu pomaga recep- 
torka Audrey. Vmesnik je presenetljivo posrečen, saj 
premore označevanje vročih točk, prosto skakanje 
med likoma, DSovim sposobnostim prirejene uganke 
v slogu zvijanja sponke za vlamljanje ključavnice, hit- 
ro frčanje med prizorišči in celo priročen teleportirni 
zemljevid. Žal pa so na spodobno nadzorno okostje 
ovesili grižavo zgodbo, anoreksične like in splošno ne- 
prepričljivost. Pogovori so plehki in opisovalne enovr- 
stičnice neverjetno za luno, k čemur bržda pripomore 
tudi nespreten prevod iz nemščine v angleščino. Za- 


DS ima tudi nekaj posebnic, ki se jemljejo preresno. Unsolved Crimes imajo premalo duše, 
Undercover: Dual Motives ter Nancy Drew and the Hidden Staircase sta še bolj nedohranjena. 


deva se igra kot dolgočasno, sivo sosledje nalogic in 
naključnega tlačenja vsakovrstnih predmetov v žepe 
brez trohice smisla. Dostojna podoba in učinkovit 
nadzor sta pri podhranjeni vsebini pač brez moči. 


Pok sodniškega kladivca 


Pregled pustolovskih razmer na DSu je pokazal, da je 
izbire veliko, da pa vmes preži dosti smetja. Čeprav je 
dotikovni vmesnik na videz idealen za kazanje in kli- 
kanje, se od mišjega vseeno pomembno razlikuje. 
Najbolj že po tem, da se ti ob drsenju miške same pri- 
kazujejo aktivne točke, medtem ko je na DSu dotik 
redno obravnavan kot mišji klik, zato prečesavanje 
zaslona ni enako udobno. Daleč najresnejši problem 
je pak kvaliteta ekrana, saj je DS z borno ločljivostjo 
256 x 192 pravi liliputanec. Če imaš starega debe- 
luščka, ki ima slabo svetilnost in po možnosti mežika 
skozi zaščitno folijo proti praskam, si sploh nadrsal. 
Da v temačnih špilih, kot sta CSI in Unsolved Crimes, 
kaj vidiš, moraš daleč stran od sončne svetlobe. A 
četudi je špil svetel in pisan, kot je recimo Ankh, to še 
ni recept za uspeh. Če ni orodja za osvetlitev vseh vro- 
čih točk, je igralnost pogosto na ničli. V vseh pogledih 
je zelo dobro udejanjena serija Secret Files, čeprav 
glede na računalniško ne prinaša ničesar novega. 

Z vsebinskega in zanimivostnega stališča je torej do- 
kajšnje razočaranje, da je v vseh pregledanih avantu- 
rah komaj za vzorec ugank in situacij, ki bi se vešče 
poslužile DSove strojne edinstvenosti. Prav tako zgor- 
nji zaslon ni zmerom pametno izrabljen, saj razvijalci 
nanj pogosto ovesijo zgolj okrasno sličico ali dve. Ta- 
ko vsaj pri predelavah zna- 
nih iger ni nobenega razloga, 
da bi jih znalec preigral zno- 
va. Gre za zasilne izdelke, 
saj je izkušnja v izvirni obliki 
precej boljša. Svetla izjema 
je Broken Sword, ki staro 
klasiko za DS in wii dovolj 
predrugači, da jo bodo stari 
mački radi preigrali. Med 
avanturami, narejenimi po- 
sebej za DS, je okusnih ka- 
napejev več, čeprav pretira- 
ne izjemnosti ni najti. Je pa 
pozitivno, da so vsi ti špili 
dokaj poceni - stanejo po 
dvajset evrov. No, preden 
zagrizete vanje, se obvezno 
rokujte s pravimi zvezdami, 
kot sta Phoenix in Layton. 
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Nasprotja se privlačijo in 


ljen v majhne, lepe stvari. 
nova romanca, ko je dobil PSP go? 


a je PSP go 43 odstotkov lažji in 56 pro- 

centov manjši od izvirnega modela 1000 

ter 16 % lažji in 35 % manjši od PSP- 

3000, sem vedel na pamet. A to me ni 

pripravilo na vtis miniaturnosti, ko sem 
zadevico vzel v roke. Širina novinke dejansko ni veli- 
ko večja od ekrana siceršnjega peespeja, z merami 
12,5 x 6,5 x 1,5 centimetra zaobljeni kos plastike 
skoraj ustreza nintendovemu DSu (DSP, ha ha!). 
Zanjo sta povsem primerna malo širša torbica za 
mobitel ali kar srajčni žep. Če bi kakega poslovneža 
zamikalo, da bi šel malo sekat v God of War: Chains 
of Olympus, razumeš? 


l 


€ Dizajnersko je go kul pripravica — elegantna, 
zmogljiva in dovolj majhna ter tanka za v varžet. 


Sladka mala ... 


Zaslug za tako miniaturizacijo je več. Ključni je ta, da 
je zaslon, ki je sedaj manjši (3,8-palčen proti 4,3- 
inčnemu) in za spoznanje bolj kontrasten, postal dr- 
sen, saj kot pri marsikaterem telefonu elegantno zdrs- 
ne navzgor. Tedaj razkrije digitalni križec, analogni 
drsnik, gumba start in select ter četverico akcijskih 
knofov. Drsnik je manjši in trši od onega v starih 
PSPjih, gumbi drobnejši in z manj pokljanja. Isto velja 
za knofa L in R, ki sta zdaj mehka, ne dajeta zvoka in 
ju je moč navznoter pritisniti tako v levo kot v desno. 
Kaj je bolje, je stvar okusa, in nekaterim se bodo zde- 
le komande preveč stisnjene, toda sam kljub lopata- 
stim šapam nisem imel težav. Najbolj je napredoval 
digitalni križec, ki ima manjši hod in je natančnejši. 
Diagonale so izvedljive, kar je :ava: za pretepačine. 
Na gornjem robu, ki ga izvlečeni zaslon pokrije, so še 
gumbi za kontrast, glasnost in ukinitev zvoka. Levo je 
drsnik za vklop brezžične povezave, desno slider za 
izklop ali spanje, spodaj pa večnamenska vrata in pri- 
ključek za slušalke. 

Drugi razlog, da je lahko go tako liliputanski, je od- 
prava pogona UMD. Za ta mini plošček, skrit v pla- 
stično ohišje, kamor je moč spraviti 1,8 GB podatkov, 
je imel Sony velike načrte. Plasiral ga je kot idealen 
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je zaljub- 
Se je rodila 


prenosni medij tako za igre kot za fil- 
me. Slednjih je bilo na UMDjih kar ne- 
kaj, od Spider-Mana do Hera. A načrti 
so se izjalovili in UMD je kot filmski 
format že nekaj časa mrtev, tako da so 
na njem le še špili za PSP. Go se ograjuje celo od te- 
ga, saj drajva nima. Igro vanj spraviš tako, da jo s 
kreditno kartico ali predplačniško kodo kupiš v Sony- 
jevi internetni štacuni, nakar se po brezžični povezavi 
wi-fi prenese v 16 GB notranjega pomnilnika flash ali 
na vstavljeno pomnilniško kartico. Na taistih ležijo sli- 
ke, glasba in filmi, ki jih PSP go predvaja. Še en način 
je povezava po USB-kablu s playstationom 3 ali PC- 
jem, kjer je nameščen program Media Go. Kul za ti- 
ste, ki so zaljubljeni v digitalno dobo, nimajo težav s 
tem, da so cene iger na spletu enake onim na fizič- 
nem mediju, in čislajo hitrost nalaganja, ki je iz rama 
ali s kartice neprimerno višja kot s sikajočega UMDja. 
(Ja, taka kot na skrekanem peespeju, o pirat z gor- 
jancev.) Nekul za one, ki že imajo knjižnico UMDjev. 
Ker se je Sony do nadaljnjega odpovedal programu 
prenosa ploščkov v digitalno obliko, si lahko doslej 
kupljene igre na tem mediju vtakneš v rektum. Bate- 
rija kljub odsotnosti fizičnega pogona traja približno 
enako, se pravi kake štiri ure. 


ke, poceni igre pod nazivom Minis. Zvečine so pre- 
delave (PC, iphone), delujejo pa na vseh PSPjih. 


Gojeva softverska funkcionalnost je drugače skoraj 
identična PSPjem 1000, 2000 in 3000. Meniji v cross 
media baru so enaki, prijava v PS Network takisto. 
Razliko opaziš le po nekaj možnostih. Izstopata pavzi- 
ranje igre, kjer si sistem trenutno vsebino zapiše v 
pomnilnik, da lahko greš s konzolico počet kaj druge- 
ga, in povezovanje z bluetooth napravami. To pome- 


DRKAMOŽ 


€ Digitalni stripi naj bi v Playstation Store prispeli decembra. 
Evropskim kupcem PSP go pa Sony nudi vavčer za tri zastonjske 
igre, če si že lastijo PSP. Na seznamu je 16 špilov, med njimi 
Wipeout Pure, Kilizone: Liberation in Echochrome. 


ni, da lahko z gojko povežeš modrozobe slušalke in 
sixaxis oziroma dual shock 3 za PS3, nakar z njim 
šopaš igre za PSP. To je zlasti fino, če imaš kompozit- 
ni ali komponentni kabel za TV, saj go v tem primeru 
postane orenk sobna naprava. 


-.. in grenka takisto 


Boš pa kot lastnik tritisočke zopet klel, saj tovrstni 
kabel za dotično ni združljiv z gojko dojko. Tako kot 
še marsikaj ne. Kabel USB ni več običajen na mini B, 
ampak nestandardno ploščat. Ob nakupu takega do- 
biš zraven, a poteza dviga obrvi. Pomnilniška kartica 
je namesto memory stick pro duo odslej memory 
stick micro, kakršna je šla do nedavnega v Sony Eric- 
ssonove mobidike. Tudi napajalnik je drugačen in se 
vtihotapi v večnamenski port. Stare kamerice in mo- 
dula GPS nimaš kam vtakniti. Na spletu je sicer moč 
najti nekaj zajetnih konverterjev, ki ves go obdajo s 
plastiko. A videti je, da se je Sony potrudil, da človek 
na novem PSPju ne bi mogel uporabiti ničesar s sta- 
rih. Kot bi hotel prekiniti s preteklostjo, kar pa je he- 
eno, saj bodo PSP-3000 še vedno prodajali, medtem 
ko go ni naletel na topel sprejem. Že par dni po za- 
četku prodaje so ga nekateri trgovci zaradi slabega 
prometa pocenili, dočim se je nekaj štacun odločilo, 
da bodo napravo kratkomalo ignorirale, ker ne bodo 
ničesar zaslužile od trženja špilov zanjo. 

Če si PSP go iskal po poslovalnicah Big Banga kot 
Sonyjevem podalpskem prodajalcu in se čudil, da ga 
nimajo, vedi, da razlog ni v tem. Goja v Sloveniji 
uradno ne bo enostavno zato, ker s slovenskim raču- 
nom nimamo dostopa do Playstation Stora. (Noben 
problem ni narediti angleškega in kupiti kartice s ko- 
do za britanski Store, ampak birokrati so birokrati). 
Kupiti ga je torej treba v tujini, kjer je običajna cena 
zanj brez priloženih iger 250 evrov. To je toliko kot 
xbox 360 in le petdesetaka manj kot PS3. PSP-3000 
stane 170 evrakljev, DSi pa 180. Žafransko, torej. Je 
pa reč po drugi strani luštna, elegantna in tako prijet- 
no drobna, da bi jo človek kar imel. Zaenkrat si jo bo- 
do privoščili puvači s fetišem na novosti, ko se bo ce- 
na spustila, pa tudi tisti, ki nimajo tako globokih 
žepov, a si nameravajo življenje povsem digitalizirati. 


a MITE: . Se JEM 
Samisk ne amis 
Mori StiCa PRO CO o ZE Me 
AJ 668 
43268 » s 41566 


€ Taprava kartica za PSP go je memory stick mic- 
ro (M2) na desni. 16 GB stane okrog 80 EUR, 32 GB 
še ni. Pro duo paše v stare PSPje, SD pa v DS. 


ONG-BAK 2 


rvi Ong-Bak je izstrelil tajsko borilnoveščinsko 
je kinematografijo v internacionalo, glavnega ig- 

ralca Tonyja Jaaja pa ožigosal za naslednjega 
velikega mojstra pretepa. Nadaljevanje, ki je v bistvu 
srednjeveški preddel, razen zlatega dečka Tonija in 
mnogo bum-treska nima nič skupnega z izvirnikom. 
Zgodba je prebavljiva, resnobna, celo filozofska za to 
zvrst in predstavi nekaj naprednejših elementov, ven- 
dar take sorte filmov itak ne gledamo zaradi prodor- 
nih dialogov ali pretresljivih štorijalnih zasukov. Srž so 
pač fajti. V orehovi lupini gre za to, da Tienovi družini 
storijo silo, zato ta priseže krvno maščevanje, ki ga 
nekaj let kasneje, ko odraste in zaobvlada tepežkanje, 
tudi izvede. 


O Komičnosti gornjega prizora navkljub sta jackie- 
ehanovsko spakovanje in lahkotnost odsotna. 


Film je nastal pod režisersko taktirko samega Jaaja in 
njegovega mentorja Panne Rittikraja, kar botruje go- 
mili udarne koreografije, ki za ustvarjalski dvojec po- 
staja že značilna. Posebnost njunih izdelkov je, da po- 
sebnih učinkov v spopadih ni, tako kot ne žic, ki bi 
igralcem omogočale letanje. Vse, kar vidimo, izvede- 
jo akterji sami, kar pri nekaterih izvenzemeljskih gibih 
vzbuja pravi občutek strahospoštovanja. Od borilnih 
veščin je v središču pozornosti seveda muaj tai, če- 
prav gre biti malo razočaran nad tem, da Tony svojo 
tradicionalno kolensko pašteto izvede le enkrat, med- 
tem ko bi lahko pri prvem filmu njegovo pogačico 
mirne duše zapisali v odjavno špico. Všečno pa je, da 
so boji mnogo bolj raznoliki kot prej, saj Tien poleg 
tajskega boksa obvlada še najmanj hitropestni ving 
čun in japonski mečevalski kendžucu. S kečapom 
ekipa ni skoparila, pretepi pa so videti boleči in bru- 
talno realistični, saj ne manjka vratolomnih padcev 
po stopnicah in rebrolomnih brc. 

Ong-Bak 2 je vsekakor obvezen ogled za vse ljubite- 
lje vrhunskih borilnoveščinskih predstav. Zaradi de- 
narnih zapletov se sicer konča odsekano, vendar je 
tretji del že za vogalom in naj bi izšel decembra. O 
Tonyju Jaa bomo še slišali. Gigen 

Ong-Bak 2 lahko kupite na ploščku za domačo rabo. 


O Mimogrede, če ste se spraševali — Ong-Bak je ime 
za Budin kipec, okrog katerega se serija vrti. 


BATTLE FOR TERRA 


božujem celovečerne risanke in le redkokdaj 
0 sem po ogledu razočaran. Toda moji otroški du- 

šici navzlic me je Bitka za Terro naravnost dol- 
gočasila in na kraju pustila slab vtis. Že res, da je sce- 
narij znanstvenofantastičen oziroma vesoljski in da so 
prisotni laserji ter letalske bitke. Toda skupaj vzeto je 
dogajanje prepočasno, domala zasanjano. Tiste nekaj 
mlačne akcije utone med dolgoveznimi dialogi in pri- 
zori narave, ki bi bolje rabili kot ohranjevalniki zaslo- 
na. Risarski slog ni nič posebnega, v primerjavi s 
konkurenco prejkone podhranjen. Resda je imela ani- 
miranka bistveno nižji proračun (20 milijonov dolar- 
jev) od težkokategornic tipa Ice Age 3 (90 mio) in Up 
(175 mio). A to gledalcu nič ne pomeni, če za kino 
vstopnico ali blu-ray plača enako. 
Pelinkovca ne sladi niti zgodba, ki neizvirno napleta o 
odpravi poslednjih Zemljanov, iščoči nov planet za 
poselitev. Ko odkrijejo primeren svet, kjer živijo spo- 
kojna lebdeča bitja, se odločijo za brezkompromisno 
zavzetje. Štorija je od začetka do kraja najbolj na prvo 
žogo, od spoprijateljitve enega človečka z eno Ter- 
ranko do tipičnega nuke-'em-all generala, in z vrsto 
nepotrebnih, nelogičnih potez, recimo odsotnostjo 
kakršnegakoli otvoritvenega dialoga med rasama ter 
takojšnjim sejanjem ognja. To je sicer zelo 'človeško', 
toda gledalca taka krutost vseeno pretrese, ne glede 
na zaključno mirovniško sporočilo. 


e Čeprav tak očitek dela krivico posameznemu delu, 
v širšem pogledu vseeno moti nenavadna 'naključnost' 
podobnih scenarijev risank nekega obdobja. V istem 


vrtova, dvoje pingvinov. S podobno ekološko-pacifi- 
stično tematiko se bavita tako Wall-E kot Terra, še bolj 
pa slednja spominja na prihajajočega Avatarja. 


Lahko bi očital še izposojene elemente od Vojne 
zvezd, Galactice in Wall-Eja, vendar bi bilo to nepot- 
rebno dlakocepljenje, kajti Battle for Terra že na viš- 
jem nivoju kratkomalo ne dogaja. Nima nikakršnega 
humorja (nobenega zamorca v osrednji vlogi), ne 
kakšnih zanimivih ZF-tehnologij, saj so Terrani bolj v 
sodelovanju z naravo. Ne rečem, da je stvar docela za- 
nič, tudi kinematografska trodimenzionalnost je solid- 
na. A mejniki animiranega pripovedovanja so se 
močno dvignili in napram silni konkurenci gre za pod- 
povrečen izdelek. LordFebo 

Terra je že bojišče v vseh 3D-dvoranah. 


BIG MAN JAPAN 


asaru Daisato je skorajda običajen Japonec, 
M na prvi pogled čisto običajnega videza in z ma- 
lodane običajnim japanskim življenjskim sti- 
lom. Je ločenec, tih in zagrenjen, njegova edina hčer- 
ka pa mu ne izkazuje spoštovanja, ki bi si ga želel. 
Rad ima zložljive dežnike in posušene alge, ker obo- 


žuje predmete, ki se po potrebi povečajo. Tisto, po 
čemer se Daisato razlikuje od svojih sodržavljanov, je 
njegova služba - on je Veliki Japonec, Dainipondžin, 
ki ščiti Deželo vzhajajočega sonca pred sorodniki 
Godzille in Mothre, ogromnimi pošastmi, ki nimajo v 
mislih nič dobrega. Ljudje bi ga morali biti veseli, mu 
pošiljati darila in se mu zahvaljevati za njegova velika 
dejanja. A žal je v očeh sonarodnjakov največji nepri- 
diprav ravno on, ki naredi s svojo nerodnostjo med 
bojem več škode kot pošastna sodrga. Zato ga tareta 
depresija in utrujenost, svojo službo pa bi najraje obe- 
sil na klin - tako kot večina sodobnih Japoncev. 


ČO K njegovi nepriljubljenosti je pripomogel tudi de- 
mentni oče, ki se je nekajkrat spozabil in se v tre- 
nutku šibkosti poigral z dejanskimi letali. 


Big Man Japan je prvi celovečerec japonskega igral- 
ca, ustvarjalca, umetnika, režiserja in scenarista Hi- 
tošija Macumota, norčavi dokumentarec (mocku- 
mentary), ki opisuje življenje zadnjega živečega po- 
tomca rodbine 'Velikih Japoncev'. Ti imajo v genih 
napako, zaradi katere ob stiku z visoko napetostjo 
narastejo do desetkratne velikosti običajnih ljudi. Se- 
veda pridejo s takimi sposobnostmi določene obvez- 
nosti, zato so možje iz te rodbine že dolga leta edina 
obramba Japonske pred obskurnimi pošastmi, kot 
sta napol plešasta objemalka, ki ruva iz zemlje stolp- 
nice, ali enooki tičar, ki ima namesto kurca oko na 
podaljšku. Izvirnost pošasti in bitk z njimi je brezmej- 
na in je ena od svetlih točk filma. 


€ Daisatovi sodržavljani o njem nimajo ravno dobre- 
ga mnenja. Za večino je debel, počasen in neroden 
velikan, ki naredi več škode kot koristi. 


Vendar predstavlja le dobro tretjino njega. Ostali dve 
tretjini so bolj ali manj dolgovezni intervjuji z Daisa- 
tom, kjer izvemo podrobnosti iz njegovega življenja, 
ob katerih se bodo zabavali le amaterski japonologi. 
Celoten film je namreč ena sama ogromna prispodo- 
ba japonskega načina življenja in njihovega večnega 
kompleksa fizične majhnosti. Veliki Japonec pa je le 
še ena žrtev neusmiljenega japonskega družbenega 
sistema, ki postavlja delo daleč pred vse druge vred- 
note (ne)običajnih Tokijcev. Jurec 
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Bus yo 


IDIMESTKI 


Ob nakupu 1 kino 
karte v Planetu Tuš 
vam na vašo Tuš klub 
kartico naložimo 

3 brezplačne 
Tušmobil minute. 


Sony Ericsson w705 


tušmobil25 


> 300 min pogovorov 
> 200 SMSov sporočil 
> 10 MMS sporočil 
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Krvava pošiljka 


i sMo daVi MuHO KIALI in kOlinE vaM pOS- 
lali! 

Besede in črke, izrezane iz časnikov, so bile 
nalepljene na pomečkanem listu, ki je ležal 
na mizi inšpektorja Franeta. Sporočilu je 
družbo delal povoščen papir, na katerem je v rdečkasto 
vodeni lužici nekam lenobno ždela ne prav mojstrsko iz- 
gotovljena klobasa, kateri bi se odrekel vsak mesar, ki da 
kaj nase. V neoprano črevo so bili zatlačeni kosi mesa, 
med katerimi so gomazeli beli črvički in se mastili z raz- 
krajajočim tkivom, od nje pa se je širil tako ostuden vonj, 
da sta dva mlada policista že poslala kosilo nazaj, od ko- 
der je prišlo. In s tem ne mislim policijske menze. 
»Jebentiš,« je zaklel inšpektor Frane in pogledal detektiva 
Vojteha. »Bojim se, da je to tisto, kar se bojim, da je.« 

»In to je?« ga je rahlo zmedeno povprašal Vojteh. 
»Matevž,« je bil odrezav inšpektor. 

»Oprosti, Frane, nočem se prepirati s tabo glede gastro- 
nomskih zadev,« je odvrnil detektiv. »Konec koncev si 
naši postaji v zadnjih petnajstih letih vsakič prislužil zlato 
plaketo na območnem tekmovanju v kuhanju golažev. 
Ampak tole še zdaleč ni matevž. Matevž je pretlačen 
krompir s fižolom, ki mu lahko poljubno dodaš ocvirke, 
medtem ko imava tu očitno klobaso. Le da ne vem, ali bi 
jo uvrstil med kranjske ali pečenice.« 

Inšpektor se je zasrepel vanj. »Matevž, ki je zadnja štiri le- 
ta preživel pod krinko v kriminalnem podzemlju zahod- 
nega dela Mesta in si je nadel ulični vzdevek Muha.« 
»Aha, ta Matevž. Mar misliš, da ga je nekdo -« Ideja se je 
počasi zasvitala v detektivovi glavi in se mu blago prelila 
na obraz, ki se je skremžil od gnusa in se nagonsko obrnil 
proč od mize. 

»Seveda je vse skupaj lahko zgolj neslana potegavščina, 
ki si jo je privoščil C. M. ali kdo od njegovih zagamanih 
podrepnikov. Toda tole,« odrinil je klobaso in pokazal za- 
plato krvave kože, na kateri je bila zbledela tetovaža mu- 
he, »nekako razblinja dvome.« 

»Mar ni bil na sledi tistemu mafijskemu morilcu, ki je bil 
enako spreten tako z levico kot z desnico, Oberoču?« De- 
tektiv si je z robcem brisal usta. 

»Da. Za ovratnik naj bi mu dihal. Vendar je bil Muha pre- 
pričan, da nekdo sumi o njegovih zvezah z nami, tako da 
se mi je javljal le še z esemesi. Zadnjega sem prejel si- 
noči. Poglej ga.« Ko ga je Vojteh prebral, je inšpektor po- 
spravil telefon v žep dežnega plašča in dejal: »Mislim, da 
je čas za vljudnostni obisk.« 


x x x 


Kakor je predvideval, je Vojteh pred vrati posestva zagle- 
dal groteskni postavi, ki sta se naslanjali vsaka na svojo 
rešetko železnih vrat. Prva je pripadla pritlikavemu mo- 
žiclju, visokemu manj kot meter. Plešasto glavo, ki je bi- 
la prevelika za njegovo drobno telo, sta kazili grozljivo iz- 
buljeni očesi, ki sta živčno švigali sem ter tja. Desni ko- 
tiček ust mu je stalno trzal in se zategoval proti uhlju. 
Edinemu uhlju. V levem kotičku ust mu je visela prežve- 
čena cigara, od katere se je cedila slina. 

Drugo postavo si je lastil običajno raščen moški, priljud- 
nejših obraznih potez, ki pa jih je delno zakrivala dolga 
bela brada, segajoča čez pas. Brezbrižno si je zvijal tobak 
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in izpod čela motril prihajajočega detektiva. 
Poslinil je papir, ga zvil in si ga vtaknil v usta. 
Na steni je lenobno uprasnil žveplenko, si naž- 
gal smotko in puhnil gost dim policistu pod 
nos. 

»Vojteh, platfusar stari,« se je hripavo zarežal. 
»Kaj je pa tebe prineslo v naš kvartir?« 
»Laketbrada, ti kosmati pizdun, se še nisi za- 
dušil v spanju s temi svojimi ščetinami, kaj?« 
mu ni ostal dolžen. »Kaj pa ti, Pedenjmož?« se 
je obrnil k pritlikavcu. »Te C. M. še ni prodal 
prirodoslovnemu muzeju, da te vržejo v for- 
malin in izpopolnijo svojo zbirko krastač?« 
Polovnjaku sta zdaj potrznila oba kotička ust- 
nic, da je zares spomnil na pokvečenega ža- 
bona, kakršen se ob ženskem poljubu, če bi 
se seveda našla kaka obupanka, ki bi si drzni- 
la pritisniti svoje ustnice ob njegove, najbrž ne 
bi prelevil v princa, temveč bi preobrazbo iz 
človeka v dvoživko doživela ženska. Z nepri- 
čakovano okretnostjo se je pognal kvišku, z 
levico zgrabil Vojteha za grlo in ga pričel davi- 
ti, medtem ko ga je s kazalcem desnice žokal 
v oko. Vojteha je pritlikavčev naskok spodne- 
sel, da je telebnil po tleh, a Pedenjmož ga ni 
izpustil. Zakotalila sta se od vrat v senco, od 
koder se je zaslišal kavčukasto mesen udarec, 
ki mu je sledilo grleno ječanje. 

Laketbrada je frenil čik v temo, segel v žep po 
boksar in vtaknil prste vanj. Strumno je zako- 
račil od vrat, ko ga je podrl dobro namerjen 
udarec s pestjo v lice. Zajavkal je in se prijel 
za čeljust, ko ga je brca v trebuh prepričala, 
da se zvije v klobčič. Začutil je, kako ga nekdo 
vleče za brado, da se dviga od tal, in čez nekaj 
lebdečih trenutkov je stal iz oči v oči z inšpek- 
torjem Franetom. 

»Dobro me poslušaj, bradač,« mu je v nos 
bušknila inšpektorjeva sapa, ki je nazorno iz- 
pričevala, da so opazen del njegovega da- 
našnjega jedilnika sestavljali vampi in surova 
čebula. »Tvojega pajdaša sem z gumijevko po 
glavi, da zdajle prešteva zvezde in si riše 
astrološko karto.« Treščil je Laketbrado ob 
zid, da se mu je za hip zameglil pogled. Ko se 
mu je pred očmi zbistrilo, je videl, da se mu 
bliža še Vojteh, ki si je otrkaval umazanijo s 
plašča. Frane mu je ukleščil obraz med jekle- 
ne prste proste roke in mu v voh znova ponu- 
dil dnevni meni številka ena. »Šel boš z nama 
in naju odpeljal do šefa, razumeš? Sicer se zna 
pripetiti, da ti bo dramski krožek osnovne šole 
Znanega junaka hvaležen za donacijo lasulj.« 
»In tega ne znaš izreči na kak bolj vljuden 
način?« 

»Bi vljudno prošnjo sploh razumel?« se je 
vmešal Vojteh. 

Laketbrada si je pomel lice. »Sranje. Mostiček 
si mi zmajal, pa sem si ga dal narediti komaj 
prejšnji mesec. Misliš, da smo navadni silaki 
nadstandardno zavarovani? Glede na to, kaj 


vse moramo pretrpeti, bi sklepal, da ja, kajne? Smo figo.« 
»Dovolj gobezdanja, sicer ti razmajem še kaj drugega. 
Gremo, odpelji naju k šefu.« 

»Že prav, že prav,« je zagodrnjal in odprl zeleno pobarva- 
na železna vrata. Po gramoznem dovozu so se sprehodili 
do graščine, obdane z umetelno obrezanim grmičjem. 
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Ko so odprli naslednja vrata, tokrat masivna, rjava in le- 
sena, so se znašli v razsvetljenem hodniku. Vzdolž obeh 
sten so stale police, ki so se šibile od škornjev. Velikih, 
majhnih, enobarvnih, pisanih, novih, ponošenih. 

»Torej drži?« je vprašal Vojteh? 

»Ja,« je prikimal Laketbrada. »Ima jih polno, a na noge jih 
ne more deti.« 

»Mar še nisi bil tu?« je vprašal Frane, ki je iz žepa potegnil 
telefon in slikal par škornjev. 

»Ne,« je odvrnil Vojteh. »Iskreno povedano sem mislil, da 
so govorice o obsedenosti pretirane.« 

»To je samo del njegove zbirke. Drugo nadstropje ima v 
celoti namenjeno škornjem.« 

Tedaj so že prispeli do prostorne sobe. Sredi nje je stala 
ogromna miza, ki se je v sozvočju s policami v predsobi 
šibila, le da od hrane in pijače. Za njo je na pol zleknjen 
ždel mož star okoli petdeset let, ki je še najbolj spominjal 
na žogo. Bil je bolestno debel, iz fino ukrojenih hlač pa so 
mu molele bose noge. Zajetna roka je obstala na pol poti 
k ustom, ko jih je zagledal. Nagovoril jih je z bizarnim pis- 
kajočim glasom. 

»O, gospod inšpektor, čemu se moram zahvaliti za ta ne- 
napovedani obisk? Boste prisedli? Kaj prigriznili? Sveže 
koline imam.« 

»Molči, C. M. Dobro veš, kaj naju je prineslo. Muha je od- 
kril povezavo med tabo in Oberočem, zato si se ga dal 
znebiti.« 

»Kaj pa blebetate, inšpektor?« 

»Molči, sem rekel,« je Frane povzdignil glas. Stopil je do 
debeluha in ga s prstom dregnil v vamp, da je glasno 
zacvilil. »Ne vemo še natanko, kdo je, vemo pa, da dela 
zate. Muha mi je sinoči poslal sporočilo: Za kogar Oberoč 
dela, dosti ima pila jela, on in njega vsa družina. Kdo 
drug ima več pijače in jedače kot ti in tvoja zločinska 
družina?« 

C. M. se je tanko zahihital. »Res neovrgljiv dokaz, inšpek- 
tor. Le s čim se me boste lotili naslednjič? Z Nostrada- 
musovimi prerokbami?« 

»Ne duhoviči. Sporočila še ni konec. Mislim, da so me 
razkrili. Za vsak primer sem v delavnici Felicija Šuštarja 
ukradel prototip jahalnih škornjev za to sezono.« 

S. M. je komaj opazno prebledel. 

»Ko so ga tvoji podrepniki ubili in nam poslali tisto ostud- 
no klobaso, si seveda nisi mogel pomagati, da škornjev 
ne bi zadržal zase. Pri Feliciju sem se pozanimal, kakšni 
škornji so mu izginili. Opisal mi jih je in potrdil, da so bili 
za zdaj izgotovljeni edini taki. In, glej no glej, prav ta mo- 
del sem opazil v tvoji veži. Muha je vedel, da se jim ne 
boš mogel upreti. Gremo na postajo.« Inšpektor se je 
trpko nasmehnil. »Se boš obul?« 


StricBedanc 


CASIOV KVIZNIK 


Pravijo, da si otroci še posebej zapomnijo, 
kdaj so dobili prvo zapestno uro in katera je 
bila. Logično, ker se potem ne morejo izmika- 
ti, da res niso vedeli, da je čas za risanko in 
spat, oni so se pa s prijatelji šli zdravnike. 
Tisti, ki že uporabljate kreme proti gubam, se 
spomnite boja za trg med Casiom in Seikom, 
ki sta konec osemdesetih let svet preplavila s 
poceni in dokaj zanesljivimi urami — v njih 
čas meri nihajoč kvarčni kristal. A čeprav je 
Casio še danes znan predvsem po urah, je za- 
slovel na drugem področju: z namiznimi in 
ročnimi kalkulatorji. Tod ima japonsko podje- 
tje v rokah kar nekaj patentov in zgodovinskih 
'prvih mest'. Med njimi prvi električni kalku- 


lator, model 14-A iz leta 1957, pa prvi gra- PRE Ta  —— — TI 
fični kalkulator fx-7000G iz 1985. Od devetde- JANEZ BIVALCI a POSODA | BLEDA | VEUKO | IGRALKA 
setih naprej delajo tudi fotoaparate, kamere go ATEN m. ae RAZKOŠJE | ŽELEZNIK 


in glasbene inštrumente. Srečni izžrebanci, ki 
bodo pravilne odgovore prikvarčili v ured- 
ništvo do 5. novembrija, pa bodo deležni Ca- 
siovega scientifičnega kalkulatorja FX-992S. 


1. Casio v resnici ni 
začel z računskimi 
stroji, marveč s pre- 
cej bolj nizkotehno- 
loško rečjo. To je bil: 
s) plastična čačkalica 
v) nož za lupljenje 
krompirja 

u) cigaretni ustnik 

e) Džirlo žepni nožič 


2. Casio wave ceptor 
je serija ur, ki se sa- 
modejno nastavljajo 
po mednarodnem 
času na podlagi 
atomskih ur. Podatke 
dobijo po: 

0) wi-fiju 

m) bluetoothu 

I) nizkofrekvenčnem 
radijskem signalu 

g) subkvantnem niha- 
nju 


3. Na intervalu (0,1) 
realnih števil je na- 
tanko toliko števil, 
kot je vseh realnih 
števil. 

S) a ste zmešani? 

o) res je 

a) ne verjamem. 

i) to drži samo vsak 
prvi torek v mesecu 


4. Na prvo šahovsko 


polje damo en kova- 
nec, na drugega dva, 
na tretjega štiri in 
naprej vsakega na- 
slednjega dvakrat to- 
liko, kot jih je na 
prejšnjem. Koliko jih 
bo čepelo na zad- 
njem polju? 

t) enih šecto 

r) 45.967.232 

c) 27,4 milijarde 

m) 18.446.744.073. 
709.551.616 


5. Taylorjeva vrsta je: 
h) vrsta, v kateri stoji 
nek Taylor 

k) vrsta, v kateri se 
čaka na Taylorja 

e) poseben razred 
potenčnih vrst 

d) kodni klic sovjet- 
skih vohunov 


6. Iz cifer od 1 do 9 
(posamezno lahko 
uporabite samo en- 
krat) napravite dve 
števili tako, da bo 
njun zmnožek največ- 
ji možni. Kolikšen je? 
h) 824.086.921 

k) 843.973.902 

i) 17 xe11 

p) res sovražim kon- 
stante 


Dobitniki filmske robe iz septembrskega kviznika: 

Blaž Novak iz Bakovcev (DVD Dan, ko bo obstala Zem- 

lja), Grega Mohorko iz Griž (DVD 28 tednov pozneje), 

Marko Pugelj iz Drage (DVD Alieni proti predatorju 2), 

Dušan Semen iz Ljubljane (BD Planet Opic), Matej Ko- 
vačič iz Črne (BD Alieni proti predatorju 2), Breda Konci- 
lja (dva filmska gudija), Dragan Kondič iz Kamnika (dva 

filmska gudija). 
Rešitev je bila SOWETO! 


Domen Pečnik iz Kopra 
Rešitev je bila: 
HRČEK TE GLEDA. 


Na priloženo kartonsko glasov- 
nico napiši iz slike izhajajoč 
geselj. Rok je 5. moštnik. 


Lepe nagrade fašejo: 
Stanko Stariha iz Črnomlja, 
Teja Komen iz Ljubljane, 
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Isti muli, nov(a) kočijaž(a) 


Tokrat se v čase, ko sta on in un tadrug še Febo in Sneta 


sekira bila, ozre 


. Ne naključno, zakaj pred pet- 


najstimi leti, torej oktobra 1994, je se je Joker otresel 
brzde uredniške laičnosti in jermena neambicioznosti ter 
pod njegovim vodstvom zbezljal na širjave razuzdanega 
napredovanja, iskanja in eksperimentiranja. 


ljub svojim pravljičnim sedemindvajse- 
tim letom pri najboljši volji ne uspem 
priklicati podrobnosti, ki so vodile do 
ustoličenja mene na uredniško mesto. 
Megleno se spomnim, da so naju s Sne- 
to sekiro enkrat septembra onega leta prek tajnice 
obvestili, da je Joker zagrizel v prah in da naj se iz- 
seliva iz neke socialistične kancelarije nasproti Dela. 
Kmalu zatem smo dobili škodoželjno pismo z Mega- 
zina. A njihovi vriski veselja so bili kratkotrajni, saj 
mi je teden ali dva kasneje direktor založbe kratko- 
malo ponudil Jokerjeve vajeti. S čim konkretno se je 
prvi urednik Slobodan Vujanovič zameril vodstvu in 
kakšen potencial so videli v meni, nimam pojma. 
Glede na to, da sva Sergejem opravljala poslanstvo 
še precej krožkarsko in da naju kravatarji sploh niso 
poznali, predvsem pa se v ničemer nisem tako izka- 
zal, sumim, da so mi titulo podelili enostavno zato, 
ker sem bil tisti dan slučajno pri roki. 
A o tem delu prazgodovine Jokerja je veliko zapisa- 
nega v uvodnjaku 150, ki je na Joker.si pod zapored- 
no brojko 2120. Zdaj se bom osredotočil na 15. šte- 
vilko naše revije. Le-ta je renesanso zgolj obljubljala, 
pokazala pa še ne, saj se je od prejšnjih izdaj razliko- 
vala edino po vpeljavi uvodnika in razširitvi novic. Za 
velike korake tedaj ni bilo časa, kajti v zelo kratkem 
času sva morala s Sekirco skupaj spraviti 40 strani. 
Moj življenjski sodelavec je že pred petnajstimi leti 
dokazoval svojo pisunsko nadmoč in vsesortno igrofi- 
lijo, saj je kakovostno opisal kar 16 iger od šestind- 
vajsetih predstavljenih. Tudi sam sem bil priden in 
poskrbel za (resnici na ljubo precej najstniške) kritike 
devetih špilov. Med ostalim sem pisal o vesoljski si- 
mulaciji, ploščadi, arkadi in strategiji! En opis pa je 
priobčil naš dolgoletni anemični 933k Jumping Jack, 
ki se je v anale kasneje zapisal z uveljavitvijo izraza 
čefur za GTA. Zabeležena smo imeli še dva druga čla- 
na, vendar tisti mesec očitno nista delala ničesar. 
Skratka, stanje, slično današnjemu. 
Odveč je nanizanje vseh naslovov, katerih večine se 
bržda ne spomnijo več niti razvijalci, kamoli kdo drug. 


V Hobokenu je je bilo odbito vse, od sovražnikov 
prek super moči (pogledal si recimo v škatlo od pice, 
ne da bi jo odprl) do kvestov. 


maronek 1994 


Največja hita, ocenjena z domala najvišjo postavko 
vseh časov 94, sta bila Mortal Kombat 2 za mega 
drive in System Shock. Ta futuristična frpjka, fan- 
tastična zmes akcije in razmišljanja, kot je pisalo v 
članku, velja za klasiko in takoj glasujem za trojko. 
Zraven pristavim pobudo še za obuditev druge us- 
pešnice Looking Glassa, Ultime Underworld. Prav 
tako se ne bi branil rimejka burlesknega, po- 
vlog Superhero League of Hoboken (88), v kate- 
rem smo se v postapokaliptičnem scenariju boje- 
vali z norimi odvetniki, buldožerji in pobesnelimi noč- 
nimi omaricami. Po drugi plati nam EA sleherno leto 
postreže z novim delom Fife, ki je s pripono Interna- 
tional Soccer in z oceno 83 pričela svoj pohod prav 
maroneka 1994, Omembe vredni so še Microsoftov 
nikoli več ponovljeni Space Simulator (85), strateški 
Battle Bugs (72), kjer smo morali kot mrgolazen tak- 
tično krasti piknik futr, ter 'sonična' arkada za PC, 
Jazz Jackrabbit (88). Bila so to vremena, ko so bile 
zamisli še sveže. Naj se snovalci iger pri iskanju idej 
ozrejo petnajst let v preteklost, ne da neprestano reci- 
klirajo ene in iste vsebine ter mehanike. 


V Vesoljskem simulatorju nismo samo s space 
shuttlom frčali na Luno, marveč smo pluli vsepovsod 
po Mlečni cesti. Poučno, resno, a ne pretirano zabav- 
no, saj je bil izdelek bolj program kot igra. 


Vesoljska varianta Ultime Underworld, v kateri 
smo hekali in laserirali, je bila sprejeta z navduše- 
njem. Škoda, da moštvo že dolgo ne obstaja več. 
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Razen špilov, novic in ene strani legendarne rubrike 
Jokerjeva mama pomaga (rešitve in nasveti) je vse- 
bina dotične izdaje zajemala le še štiri oglasne strani 
Joker kluba in moje dvostransko nerganje, zakaj so 
igre zvečine še vedno v nizki ločljivosti in čemu ne 
podpirajo matematičnega koprocesorja. Naj povem, 
da je v tistem času vladal procesor 486DX/66, rulja je 
imela triosemšestke in da so špili praviloma izhajali 
na veliko disketah, zavoljo česar smo imeli rubriko z 
opisi jako originalno razdeljeno na floppy hits in CD- 
romar. 

In kje si bil ti, bralec, takrat? 


V slavni bitki pri Little Popcornu je Sedeči Ščurek 
kljub velikim izgubam premagal generala Črička. S 
tem je pred neprijateljem ubranil vrečko kokic, ogri- 
zek usmrajene pice in kos lubenice! 
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EA je s Fifo hitro zavladal na področju, koder sta kra- 
ljevala Kick Off in Sensible Soccer. Nova perspektiva, 
licence in TV-občutek so dvignili zvrst na novo raven. 


V 89 V 


CRTIČ DELUKS 


OH. NEKAM 
ZAUDARJA. 


oHoHo! MISLIM, pA 
NA TLEH VIDIM 


To JE NEVZPRŽNO! še 
DOBRO, VA IMAM MASKO S 


V PRAV čUJEM 
SE, KER IMAM 
PEKocE BLATO. 


TI PREVOZNI PES! TAKOLE 
NEGLOBoKO SE VRED MANO 
ŽE NE Boš PREPOGIBAL, 


Fi |HA HA! DEVETEROREPI LISICI 
DSO) | STA SPRETNO PREVZELI 
ČLOVEŠKO (N PINGVINJo OBLIKO, 
VENDAR JAZ, TAJNI AGENT V 
SLUŽBI CESARJA SEM SPRAVE 
NJON6 PREVARO |N JV PoRAZIL 
ZAKASTI Mode TELO, MOJA 
TEHNIKA IN Mo) DUH So MocNl, 
ŽEPRAV SEM ŠE PREMLAD, DA 
Bi REDNO METITIRAL Pov 
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NAJUGODNEJŠI 
NAKUPI, 
DRUZENJE, 
ZABAVA 
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vodafone 


Največje zvezde nogometa na tvojem telefonu. 
Sodeluj v nagradni igri EA SPORTS'" FIFA 10 
na Vodafone live! in osvoji super nagrade! 


EA SPORTS! FIFA 10 Z nakupom mobilne igre 
nn EA SPORTS?" FIFA 10 
se poteguješ za: 


z" 
6 -.. 
Za nakup igre pošlji kodo 
vsebine na 9999. ž 

OSTALEIGRE g — — — 
| Bubble Bobble ! NEED FOR SPEED?" ' 
Evolution" SHIFT | 

Peg 
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